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Resumen

La investigación “el juego y los fraccionarios en educandos de quinto grado de básica
primaria de las Instituciones Educativas Distritales IED Gerardo Molina y Kimi Pernía, en las
localidades de Suba y Bosa”, a partir de un enfoque cuantitativo, con un diseño pre experimental
teniacomo fin determinar como el juego Frank cionario promueve la comprensión del conjunto
de los números fraccionarios en educandos de quinto de básica primaria en las IED en mención.

Para el desarrollo de esta investigación se acudió al diseño de una prueba que sirvió de pre
test y post test, con un grupo experimental, como a la construcción de un juego denominado
Frank cionario, que posibilito avances en la comprensión en la noción, representación,
operacionalizacion y resolución de problemas por parte de los estudiantes, para lo cual se
retomaron planteamientos teóricos de la educación matemática, referentes de pensamiento
numérico, el conjunto de números fraccionarios, el juego, el juego y los fraccionarios desde los
planteamientos expuestos por Castaño, Vasco, Lineamientos Curricualres de matemáticas, las
teorías de Gerard Vergnaud con los campos conceptuales, George Pólya, resolución de
problemas.

Finalmente, se presentan los hallazgos encontrados a partir de la mediación del juego en la
comprensión del conjunto de números fraccionarios.

Palabras claves: Juego, juego y la matemática, pensamiento numérico, fraccionario.

Abstract

"The game and the fractional numbers in fifth-elementary students of the Public Educational
Institutions (IED’s in spanish) Gerardo Molina and Kimi Pernía, in the localities of Suba and
Bosa ", from a quantitative approach, with a pre-experimental desing had as porpouse to
determine how the Frankcionario game promotes the fractional numbers set comprenhesion in
the in fifth-elementary students at the IED’s in mention.

For the development of this research, the design came of a pedagogic test that served as a
pre-test and post-test, with an experimental group, as the construction of a game named
Frankcionario, made advances in the comprehension of the notion, representation, management
and resolution of problems by the students, which is why the theoretical approaches of Math
education were rehashed , relating the mathematical education of the numerical thought, the set
of fractional numbers, the game and the fractional from the approaches exposed by Castaño,
Vasco, the Math curricular principals, Gerard Vergnaud's the theories by the conceptual fields,
George Pólya, resolution of problems.

Finally, the findings found from the mediation of the game in the comprehension of the set of
fractional numbers are presented.

Key words: Game, learning, mediation, Math teaching.
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Capítulo 1
Introducción
La Universidad De La Salle, en el contexto de la Maestría en Docencia, Facultad de Ciencias
de la Educación, cuenta con seis líneas de investigación en las cuales se inscriben los proyectos
que adelantan los futuros maestrantes. Así la investigación, “El juego y los fraccionarios en
educandos de quinto grado de básica primaria de las instituciones educativas distritales I.E.D.
Gerardo Molina Ramírez y Kimi Pernía Domicó” se inscribe en la línea “didáctica, pedagogía y
formación docente”.
El programa de Maestría en Docencia, propone el desarrollo de investigaciones a partir de la
construcción del Macroproyecto de investigación, para la cohorte 2013 -2014, que giro alrededor
de los sujetos, objetos y mediaciones pedagógicas: “juego y educación”.

A su vez el

macroproyecto plantea once campos temáticos, siendo uno de ellos: “El juego como potenciador
de las competencias básicas en las diferentes áreas disciplinares”.
El área de las matemáticas, como constituyente del plan de estudios de propuestas educativas
de carácter formal en el contexto escolar, se convierte entonces en el campo a contemplar en esta
investigación y el juego como potenciador del desempeño de los estudiantes, para este caso, en el
área disciplinar de la matemática, el pensamiento numérico y específicamente en el conjunto de
los números fraccionarios, puesto que se asume en tanto promueve situaciones significativas con
variadas experiencias, para que los estudiantes logren mejores niveles de comprensión a razón
de los bajos niveles frente al conjunto de números fraccionarios, pobres desempeños
evidenciados en los estudiantes de grado quinto de básica primaria, así como los efectos en sus
desempeños académicos al iniciar la educación media y secundaria. Hecho que es sustentado en
las afirmaciones y manifestaciones permanentes que realizaron docentes de matemática y
argumentados en los resultados mediante las diferentes pruebas nacionales (SABER) e
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internacionales (PISA) como un tipo de evaluación externa, del cual dan cuenta los estudiantes.
Identificándose la necesidad de construir, nuevas didácticas que fortalezcan los procesos de
enseñanza- aprendizaje, generando condiciones y contextos acordes para los estudiantes y sus
procesos de construcción de conocimientos frente a los números fraccionarios.
Los investigadores Myriam Leticia Franco Alfonso, Licenciada en Matemáticas y
Computación, de la Universidad Antonio Nariño; William Morera Arévalo, Licenciado en
Educación Especial, de la Universidad Iberoamericana; Lucía Mercedes Páez García, Licenciada
en Educación Preescolar de la Universidad Pedagógica Nacional; y Rafael Eduardo Bohórquez,
Administrador Financiero y de Sistemas, de la Universidad de Santander; han podido identificar
desde sus experiencias profesionales en diferentes niveles educativos de la escolaridad, bajos
desempeños en el área de matemáticas, actitud generalizada de apatía en la misma área de
conocimiento. Esto se manifiesta cuando los estudiantes se enfrentan a procesos con contenidos
poco contextualizados y no relacionados con sus realidades y vivencias. Baroody (2005)
afirma: “Toda comprensión teórica de una materia debe basarse en la realidad y verificarse en la
práctica” (p. 33).
Para establecer esa relación entre realidad y práctica en el campo pedagógico, algunos
docentes en su experiencia, para promover aprendizajes que resulten significativos y con sentido
a los estudiantes, implementan acciones lúdicas en el aula, logrando no solo aumentar los niveles
de atención, concentración, memoria y aprehensión de un saber, sino mayores niveles de
apropiación y desempeño.
A su vez, se evidencia que han disminuido los niveles de agresión entre los niños y niñas; esto
porque el juego permite generar espacios de interacción, de reconocimiento del otro y respeto a
los acuerdos y consensos, como a la norma.
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Es así como interesados por realizar el trabajo de investigación en el marco de las políticas
universitarias, principalmente de la Facultad de Ciencias de la Educación de La Salle, se
encontró en este proyecto la oportunidad de establecer relaciones a partir de la realización de un
estudio de tipo descriptivo con un diseño experimental de tipo pre- experimental, con

la

contribución del juego en la comprensión del conjunto de números fraccionarios en los
estudiantes de grado quinto de las Instituciones Educativas Distritales Gerardo Molina Ramírez y
Kimi Pernía Domicó.
1.1 Justificación
El desarrollo del pensamiento numérico centra su atención en la comprensión, la
representación, el uso, el sentido y significado de los números, sus relaciones y operaciones
dentro de cada sistema numérico, en este caso el sistema numérico de los fraccionarios. Es así
como se hace necesario su abordaje desde una perspectiva pedagógica a partir del juego como
potenciador del desempeño en el área disciplinar, para aportar a la comprensión del conjunto de
números fraccionarios. Planteamientos desde los cuales se realizó esta investigación.
Además se evidencia de acuerdo con la experiencia de los investigadores, el acceso y
apertura por parte de actores de las instituciones educativas objeto de esta investigación y
específicamente interacciones con los docentes de básica primaria en conversaciones informales
acerca de los desempeños y necesidades de los estudiantes para apoyar, reforzar y profundizar en
los procesos propios del pensamiento numérico y de la apropiación de los fraccionarios en
contextos cotidianos; quienes manifestaron débiles desempeños en la noción, representación,
operación y solución de problemas en las que se requiera la comprensión por parte de los
estudiante del conjunto de números fraccionarios, como constituyentes del pensamiento
numérico, así como el hecho de adolecer desde el punto de vista pedagógico de la perspectiva
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del juego como una situación significativa, que ofrezca abundantes y variadas experiencias en las
que los estudiantes realicen las acciones físicas y mentales, que le van a posibilitar establecer las
relaciones lógicas involucradas en el concepto, siendo como afirma (Castaño, 1998) la situación
significativa una situación real o imaginada que crea un contexto en el cual el maestro y los
estudiantes, dan sentido y significado a la acción. Se suma a lo anterior, que los docentes en su
práctica pedagógica en algunos casos, asumen el fraccionario como un contenido que les
posibilita a los estudiantes operar y no como un proceso que a su vez hace parte del pensamiento
numérico.
Se identifica de acuerdo con las expresiones de los docentes de matemáticas del grado quinto
de básica primaria de las Instituciones Educativas Distritales I. E. D. Gerardo Molina Ramírez y
Kimi Pernia Domicó que en el caso de las fracciones, si bien cuentan con experiencias previas en
cuanto a la relación parte-todo, aun no logran apropiar este concepto especialmente de manera
simbólica, si bien, lo realizan al repartir alimentos como tortas, pizzas o golosinas como
chocolatinas, constituyendo una de las interpretaciones de fracción más natural, situaciones que
conllevan a un proceso de enseñanza formal, en el cual se requiere ser complementado con
otras interpretaciones del concepto de fracción, puesto que al representarse gráficamente y con
números no se logra traducir y más aún cuando se plantean situaciones problemicas que
contengan el conjunto de números fraccionarios.
Así como dificultades en la compresión de los procesos algorítmicos y de resolución de
situaciones problemicas en las cuales se requiera operar con la adición, sustracción,
multiplicación y división, además de la potenciación y la radicación. Además los estudiantes de
grado quinto presentan dificultades al representar en la recta numérica, a su vez el poco dominio
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del conjunto de los números naturales, bases sin las cuales se genera confusión al enfrentarse al
nuevo sistema numérico (conjunto de números fraccionarios) y sus operaciones.

En términos generales en el contexto nacional de Colombia, según informes emitidos de los
reportes obtenidos por parte de los estudiantes de grado quinto, quienes actualmente presentan
pruebas censales denominadas SABER de Lenguaje, Matemáticas, Ciencias Naturales y
Competencias Ciudadanas, evidencian en el componente matemático, bajos resultados,
demostrados en los datos arrojados por la prueba estatal del año 2009, donde se observa que el
73% de los estudiantes puntean entre los niveles inferior y bajo. Hecho que puede deberse
entre otros a factores directamente relacionados con el docente y sus prácticas pedagógicas,
como a los pocos niveles de apropiación de los estudiantes frente a las exigencias contenidas
en las pruebas saber, relacionadas con los procesos propios del pensamiento lógico
matemático.
Así mismo los resultados obtenidos por parte de los estudiantes de 5º de básica primaria,
junto con los de 9º muestran que un alto índice de estudiantes, (para los colegios oficiales el
65% en lenguaje, el 73% en matemáticas y 75% en ciencias), se ubica en el nivel de
desempeño insuficiente en lenguaje, matemáticas y ciencias naturales. (P.S E 2010-2014,
p.26).
Estos bajos resultados, ratifican la necesidad e importancia de proponer estrategias de
enseñanza de la matemática, en este caso mediadas por el juego como potenciador de las
competencias del área disciplinar de la matemática, que aporten a la comprensión de la
noción, representación, operación y solución de problemas constituyentes del conjunto de
números fraccionarios.
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Tanto a nivel nacional como internacional, en las últimas décadas, la matemática como
disciplina y particularmente su didáctica, ha experimentado un avance considerable, hecho que
ha permitido ser considerada un campo de investigación; estableciendo la relación entre didáctica
e investigación a través de la innovación pedagógica, campo que genera la constante reflexión
sobre nuevos procesos de enseñanza aprendizaje, en el contexto real de cada uno de los
estudiantes. Desde esta perspectiva, este proyecto de investigación busca resaltar el papel del
juego y sus diversas experiencias, frente a la posibilidad de interactuar con el conocimiento, en la
búsqueda de una mediación que acerque a los estudiantes a la comprensión de los números
fraccionarios.
Por su parte, los trabajos desarrollados por Piaget, Nuelting & Vergnaud (citados en Kieren,
1988), permitieron concluir: “La evidencia muestra que los niños a pesar de todo, dominan las
fracciones con gran dificultad” (p.53). Por esto, se hace necesario implementar estrategias
didácticas, que sean mediadas por el juego, y que permitan al estudiante fortalecer los procesos
de pensamiento y conceptualización del conjunto de números fraccionarios.
Ohlsson, S. (1988), considera que la dificultad que se presenta por parte de los estudiantes
está asociada con las fracciones es “de naturaleza semántica”, indicando que el obstáculo para
entender el significado de las mismas, es consecuencia del problema que con lleva el nombrar los
significados a y b.
(1 y 2) ejemplo de números naturales, a diferencia del significado conjunto a/b, es decir la
expresión uno sobre dos, ejemplo de números fraccionarios. Precisamente, parte de los
dificultades que los niños evidencian al procesar y operar en fracciones, tienen su origen en la
similitud que tanto en el lenguaje como en el simbolismo, presentan con los números naturales.
Por un lado, las fracciones se nombran utilizando nombres iguales a los ya conocidos en el
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contexto de los números ordinales (1/4, 2/5), por otro lado, los símbolos del número natural se
utilizan en las fracciones, añadiendo una línea horizontal. En consecuencia el niño tiende a
confundir el conjunto de los números naturales, con el conjunto de los números fraccionarios,
tanto en algoritmos, propiedades y reglas, lo que se ha llamado “efecto distractor” de los
números naturales.
Las prácticas en las cuales intervienen los números fraccionarios son complejas para todo
niño. La idea o representación de un medio, un tercio, dos cuartos, pueden parecer sencillas,
para él en el momento en que se está recibiendo una clase magistral, pero frente a la posibilidad
de interiorizarlo y operarlo en la cotidianidad, presenta dificultades, pues no encuentra en su
realidad situaciones donde pueda hacer uso de las fracciones.
Cardona (2010) refiere que los juegos comunes deben practicarse en la escuela, ya que
ayudan a realizar asociaciones, a descentrarse, concentrarse, reconocer números, figuras y sus
propiedades, a componer y descomponer números, así como realizar conteos, sumas y arreglos,
además de los aspectos sociales, permite argumentar y justificar la importancia de la presencia
del juego, pues además de buscar el acercamiento a un tema considerado complejo en las
practicas escolares, permitirá romper con los preconceptos que los maestros tienen sobre el uso
del juego en la enseñanza de la matemática. Esto puede ser posible siempre y cuando el
escenario del juego sea respetado, así como algunas de sus características; donde no exista
presión para aprender, permita la interacción con pares donde medie el juego, la apropiación del
campo conceptual de los números fraccionarios, así como la presencia y estructuración del juego
de reglas, donde la norma individual y colectiva está presente contribuyendo a un desarrollo
social – humano, como a la construcción de conocimientos en relación con el conjunto de
números fraccionarios.
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1.2 Descripción Del Problema
La investigación sobre el juego y los números fraccionarios, se desarrolló con los estudiantes
pertenecientes al grado quinto de básica primaria, de dos instituciones educativas distritales de
carácter público, la primera se encuentra en la localidad 11 (Suba), llamada Gerardo Molina
Ramírez I.E.D1, ubicada en el barrio Tibabuyes, los estudiantes proceden de los barrios aledaños:
Villa Cindy, Santa Cecilia, Lisboa, San Andrés, San Carlos, Berlín, Toscana y Bilbao.
La segunda institución donde provienen los estudiantes fue Kimi Pernía Domicó I.E.D, la
cual está ubicada en la localidad siete (Bosa), en el barrio Potreritos. Fundada en el año 2007; su
nombre rinde homenaje al representante de la comunidad indígena Envera – Kativa. En la cual y
según los docentes se reconocen habilidades y potencialidades académicas en los estudiantes,
pero es necesario fortalecer procesos y específicamente los correspondientes al pensamiento
numérico y particularmente al conjunto de números fraccionarios para lograr mejores
desempeños.
Ambas instituciones educativas presentan contextos similares, son de estrato 1 y 2, ofrecen
nivel de escolaridad desde grado 0° hasta grado 11° , cuentan con 2500 estudiantes
aproximadamente, es decir, son mega colegios oficiales; ofrecen jornada mañana y tarde.
Las instituciones educativas cuentan con ludotecas que contemplan una postura del
aprendizaje mediado por el juego; sin embargo en la realidad las experiencias y prácticas
pedagógicas de maestros, específicamente en el área de las matemáticas, evidencian la relación
enseñanza - aprendizaje desde una perspectiva que se centra exclusivamente y retoma
planteamientos conceptuales y acciones pedagógicas propias del modelo pedagógico tradicional,
hecho que en ocasiones no permite la generación de situaciones significativas y de asumir el
juego como potencial en la construcción de conocimientos matemáticos como es en este caso el
1

IED: Institución Educativa Distrital.
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conjunto de números fraccionarios, reflejado un bajo desempeño, consecuencia de la no
apropiación del concepto y dificultad para solucionar problemas con el conjunto de los números
fraccionarios; esto percibido a partir de las visitas realizadas a los establecimientos educativos en
las que pudo observarse los desempeños en los estudiantes en el área de matemáticas.
Como consecuencia de esta problemática, surgió la inquietud de construir un juego como
posibilitador, diferente y divertido para la apropiación de la noción, representación,
operacionalización y resolución de problemas del conjunto de números fraccionarios.
Según la docente de matemáticas del grado quinto del I.E.D Kimi Pernía Domicó, expone
frente al desempeño en el área de matemáticas de los estudiantes que en el componente numérico
el dominio con las operaciones básicas así como con los fraccionarios y en su identificación
inicial detecta equivocándose reiteradamente al resolver situaciones problemas de tipo aditivo,
así como bajo desempeño en la apropiación del proceso multiplicativo; procesos que son
constitutivos para comprender la noción, representación, operación y resolución de problemas
relacionado con el conjunto de números fraccionarios.
En términos generales y para contar con un referente más amplio se identifica que las pruebas
SABER, establecen, mediante la metodología Standard Setting2, cuatro niveles de desempeño
(avanzado, satisfactorio, mínimo e insuficiente), los cuales se muestran a continuación con
algunas características propias del nivel.

2

El Standard Setting es un procedimiento que, mediante el juicio de expertos (en el caso de SABER 5° y 9° éstos fueron
docentes en ejercicio de cada una de las áreas evaluadas), determina el nivel de desempeño aceptable de las personas en una
evaluación en la cual es necesario realizar algún tipo de clasificación. Por ejemplo, “pasar” o “no pasar”; o categorías bajo, medio
y alto.
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Figura 1.1. Distribución porcentual de los estudiantes de quinto grado según niveles de desempeño en el área de
matemáticas.
Tabla 1.1

Descripción general de los niveles de desempeño
Muestra un desempeño sobresaliente en las competencias esperadas para
Avanzado
el área y el grado evaluado.
Tiene un desempeño adecuado en las competencias exigidas para el área
Satisfactorio

y el grado evaluado. Este es el nivel esperado que todos, o la gran
mayoría de los estudiantes, debería alcanzar.
Muestra un desempeño mínimo en las competencias exigibles para el

Mínimo
área y el grado evaluado.
Insuficiente

No demuestra los desempeños mínimos establecidos.

El nivel de desempeño insuficiente alcanza un 44 %, y el 31% de los estudiantes
Colombianos demuestran competencias en nivel mínimo. Esto quiere decir que tres de cada diez
estudiantes en los procesos de matemáticas, tienden a utilizar operaciones básicas para
solucionar problemas, sin embargo presentan dificultades para identificar información
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relacionada con la medición,

hacer recubrimientos y descomposiciones de figuras planas,

además de no organizar, ni clasificar información estadística.
Por otro lado, puede inferirse que además los estudiantes presentan dificultades en otros
aspectos relevantes como al usar ejemplos y contra ejemplos para determinar la validez de las
propiedades y las relaciones numéricas, establecer propiedades no explícitas en algunas figuras
planas, describir algunas trasformaciones en el plano cartesiano, reconocer diferentes maneras de
representar una fracción propia en relaciones parte-todo, modelar situaciones de dependencia.
Así mismo cuando existe proporcionalidad directa entre dos magnitudes, determinar las
correspondencias entre distintas formas de representación de datos, formular y resolver
situaciones relativas a la estructura aditiva y multiplicativa de los números naturales y estimar la
probabilidad de un evento para resolver problemas en contextos de juego o eventos cotidianos.
En cuanto a los desempeños de los estudiantes correspondiente s al grado 5° de básica
primaria, el 7.92% de los evaluados no alcanza el nivel más bajo B, lo que indica que no están
haciendo uso del razonamiento lógico. En el nivel B se encuentra el 40% de los estudiantes que
logran resolver problemas de rutina y contienen en su enunciado la estrategia de solución ya sea
directa o indirectamente, logra elaborar representaciones simples de objetos matemáticos,
reconocer patrones y argumentar utilizando ejemplos.
El 23.3% alcanza el nivel C, lo que indica que pueden construir una estrategia de solución,
justificar estrategias y procedimientos con ejemplos. El 28.75% alcanza el nivel de más
complejidad D, es decir, que pueden descubrir en un enunciado la estrategia de solución, traducir
diferentes representaciones gráficas, icónicas o simbólicas. En el caso de las representaciones
gráficas aluden según (Bruner, 1995) a dibujos descriptivos que representan una idea visual de
conceptos, comportamientos o procesos, con el fin de actuar como "ganchos visuales" que a
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partir de la disposición coherente de elementos, ayudan a hacer más comprensivo el mensaje,
permitiendo centrar la atención, evocar el tema, crear rutas de interacción para la búsqueda de
información, sugerir conceptos e ideas asociadas, y claves para facilitar la comprensión y el
análisis de la información, así como su retención y evocación a más largo plazo; por su parte las
representaciones icónicas, aluden a la forma de lenguaje lingüístico como visual, para
representar la realidad como son los colores, las formas, las texturas, etc. Dentro del iconismo se
encuentran imágenes que cumplen la función de signo. La percepción de un icono (imagen) y su
asociación a una realidad o significado es posible mediante un proceso de reconocimiento que
lleva a cabo el receptor del signo.
Entre tanto las representaciones simbólicas se refieren a la representación simbólica
manifestada por las palabras o el lenguaje. Los símbolos son arbitrarios; su referencia a las cosas
es muy remota y casi siempre son marcadamente productivos o generativos en el sentido de que
un lenguaje o cualquier sistema de símbolos tiene reglas para la formación y transformación de
frases que pueden dar un sentido exacto de la realidad mucho más de lo que sería posible
mediante imágenes o actos. La representación simbólica constituye un modelo que sirve para
resolver problemas como lo afirma (Bruner, 1995).
A partir de los resultados se observan dificultades en el área de matemáticas, específicamente
en relación a los números fraccionarios, dice la estadística que el 28.75% además de no
resolver situaciones problemas, presentan dificultad para representar gráficamente una
fracción, ya sea por el temor frente a la prueba, o la apatía hacia las matemáticas o por tener
grandes dificultades en el concepto, la operacionalización, y la aplicación de estos en un
contexto real.
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A partir del panorama detectado frente a los bajos resultados, se reflexiona sobre las prácticas
de enseñanza y el modo de aprender las matemáticas, en especial los números fraccionarios,
pasando desde experiencias en las que se pueden entender como tradicionales, hasta las más
innovadoras, definiendo el papel de la enseñanza como una acción propia del ser humano, en
el cual intervienen saberes y experiencias, que vendrían a enmarcar las didácticas de los
maestros, entendiendo estas como aquellas estrategias para difundir un conocimiento, que
puede ser de carácter tecnológico, humano o innovador.
Debido a las condiciones y características de los estudiantes que cursan quinto grado de
primaria, puede evidenciarse que en algunos casos y luego de pasar por un proceso formal de
escolaridad los estudiantes presentan dificultades de aprendizaje en general; según (Tomás,
2005) se relacionan con la progresión escolar que puede presentar un niño o adolescente inmerso
en un sistema de enseñanza.
En el caso de las matemáticas, las dificultades pueden evidenciarse cuando se afecta la
estructuración espacial, la construcción de la noción de tiempo, a nivel del orden, el recuerdo y la
verbalización de una operación, la resolución de problemas, la secuenciación, conservación, el
simbolismo y el pensamiento matemático propiamente dicho. Estas dificultades se pueden
reflejar en desempeños como: inadecuado manejo de números, insuficiente estructuración
espacial, desconocimiento de la lateralidad, propia o referida; falta de comprensión de signos y
símbolos matemáticos, dificultad para reconocer símbolos numéricos, para alinear números
correctamente, en el caso del conjunto de los números fraccionarios presentan confusión en la
representación de numerador y denominador, no identificación de cada uno de estos términos
dentro de una unidad, la graficación de los componentes del fraccionario no se dominan, vacíos
en el momento de operar al sumar, restar, multiplicar o dividir fraccionarios y sus notaciones
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matemáticas en cada una de sus operaciones, bajos niveles de comprensión de los enunciados
matemáticos relacionados con el conjunto de los números fraccionarios, hecho que no les
permite resolver asertivamente y de manera competente la situación problema planteada, entre
otros.
En el caso de un estudiante con dificultades en matemáticas, desde las prácticas educativas
cada vez es mayor la queja de los profesores al identificar el desinterés y la falta de motivación
de los estudiantes para aprender. Ahora bien, si al realizar una encuesta a un grupo de estudiantes
o a un grupo de personas que han asistido o participado en un proceso de enseñanza y
aprendizaje en el sistema educativo colombiano y al hacerles la pregunta sobre ¿Cuál es el área
del conocimiento en la que han tenido o se le ha presentado mayores dificultades para su
aprendizaje y su comprensión?, muy seguramente gran parte de las respuestas llevaran al área de
matemáticas, entre otras3.
En algunos procesos escolares se generan dificultades en la enseñanza de las matemáticas,
ejemplo de ello es la reproducción de fórmulas y procedimientos, las cuales no permiten al
estudiante

desarrollar

habilidades de pensamiento. Dichas dificultades se hacen aún más

evidentes en el proceso de aprendizaje de los números fraccionarios.

En este sentido Arias

(2003), plantea.

3

Primer Estudio Internacional Comparativo sobre Lenguaje, Matemática y Factores Asociados en Tercero y Cuarto Grado. Informe preparado por el Laboratorio
Latinoamericano de Evaluación de la Calidad de la Educación. Juan Casassus, Juan Enrique Froemel, Juan Carlos Palafox y Sandra Curato. Publicado por el
Laboratorio Latinoamericano de Evaluación de la Calidad de la Educación UNESCO-SANTIAGO Oficina Regional de Educación Para América Latina y EL Caribe
Impreso en Chile por Andros Ltda. UNESCO 1998 Santiago, Chile, noviembre 1998. “….En el caso de Matemática, en Colombia, México y Venezuela las escuelas
públicas tienen un diferencial mayor que las privadas…el primer hallazgo revela que los resultados evidenciaron diferencias entre los países, tanto en los niveles de
logro, como en la distribución de los rendimientos. En sus resultados, Cuba se destaca significativamente entre los países de la Región… En cuanto a Matemática, en
Tercer Grado, todas las medianas nacionales, a excepción de Argentina y Cuba, se sitúan bajo la Media Regional”. Por su parte el informe de progreso educativo en
Colombia 2003. Fundación Corona PREAL y Corpoeducación. Páginas 23 y 24. El año 2006, fue escogido en particular debido a que se ha identificado que la
matemática es el área donde más bajo logro tienen los estudiantes que se presentan a las pruebas Saber e Icfes, siendo ésta un área básica que se constituye, junto con
la competencia comunicativa, en la base de formación del ser humano en todas las demás áreas de conocimiento. …Respecto a los resultados de las Pruebas Saber es
posible evidenciar que en grado 5º un 40% de los niños logran resolver problemas de rutina, en un componente específico, ya sea geométrico-métrico, numérico o
estadístico y un 29% son capaces de resolver problemas de alta complejidad… Los resultados en la evaluación de los estudiantes muestran que aunque se ha hecho un
esfuerzo en los últimos años por mejorar los resultados en matemáticas tanto en 5º como en 9º grado algunos estudiantes aportan a un mejor promedio pero de esa
misma forma muchos se alejan del grueso de estudiantes del país, por lo tanto aumentan la heterogeneidad en el área.
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/article del MEN.
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El fracaso académico persistente en matemáticas conduce a baja autoestima y
pasividad en el aprendizaje matemático.

En algunos individuos su reacción

emocional los hace tan tensos que su habilidad para resolver problemas, aprender o
aplicar la matemática queda limitada.

El resultado final es la fobia a la

matemática. (p. 104)
Esto hace ver las matemáticas como un área difícil de comprender; otros factores ligados a la
problemática del estudiante según Arias (2003), tienen que ver con la instrucción, el currículo y
la diversidad en el aula. “En cuanto a la instrucción, es tal vez, el área de matemáticas, la que
mayor número de niños con bajo rendimiento académico presenta, según, las diferentes pruebas
que permiten medir el conocimiento”. (p. 105). Parte de ello, se debe a la presión por terminar el
programa y cumplir con las exigencias de las instituciones frente al plan de estudios propuesto.
A partir de los anteriores enunciados se evidencia la necesidad de construir un juego que
aporta a los estudiantes frente a la comprensión del conjunto de los números fraccionarios.
El juego como elemento educativo cada vez más toma mayor fuerza y conciencia en las
practicas, dice Mialaret, (1986) " Los juegos educativos pueden parecer que no enseñan nada,
pero dan al niño, poco a poco una experiencia de estas relaciones que son vividas así, antes de
ser pensadas"; por esto el juego denominado Frank-cionario4 permite el acercamiento de los
estudiantes a situaciones significativas dada la variedad y nivel de exploración que esta
experiencia de establecer las relaciones de noción, representación, operacionalización y
resolución de problemas con números fraccionarios, como dice Mialaret.
1.3 Pregunta de investigación

4

Juego diseñado por los investigadores, como parte de la investigación con el propósito de aportar a la comprensión del conjunto de números
fraccionarios para los estudiantes que crusan quinto grado de básica primaria de dos instituciones educativas distritales.
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¿De qué manera el juego aporta a la comprensión del conjunto de los números
fraccionarios en educandos de quinto de básica primaria de las I.E.D. Gerardo Molina y Kimi
Pernía?
1.4 Hipótesis.
El juego Frank-cionario aporta a la comprensión del conjunto de los números fraccionarios
en educandos de grado quinto de las I.E.D Gerardo Molina y Kimi Pernía.
1.5 Objetivos
1.5.1 Objetivo General
Determinar cómo el juego Frank-cionario promueve la comprensión del conjunto de los
números fraccionarios en educandos de quinto de básica primaria en las I.E.D Gerardo
Molina y Kimi Pernía.
1.5.2 Objetivos Específicos
Caracterizar el nivel de comprensión frente al conjunto de números fraccionarios en un
grupo de estudiantes del grado quinto de básica primaria de dos IED.
Construir un juego que aporte a la comprensión del conjunto de números fraccionarios en
un grupo de estudiantes de grado quinto.
Contrastar el nivel de comprensión del conjunto de números fraccionarios antes y después
del juego en un grupo de estudiantes de grado quinto.
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Capítulo 2
Revisión de la Literatura
2.1 Antecedentes
Con el fin de reconocer y valorar el capital social que investigativamente se ha producido en
relación con el juego y el pensamiento numérico y dentro del conjunto de números
fraccionarios, la investigación “el juego y los fraccionarios en educandos de quinto grado de
básica primaria de las Instituciones Educativas Distritales I.E.D. Gerardo Molina Ramírez y
Kimi Pernía Domicó”. Para lo cual, se realizo un rastreo y mapeo de documentos, artículos e
investigaciones presentadas en la temática desarrollada, permitiendo de alguna manera retomar
los elementos base de esta investigación, sus aportes a dicho proceso. Es de señalar, que al
realizar dicho rastreo en textos impresos de distintas universidades, producto de investigaciones,
y tesis de maestría con mayor relación en torno a las concepciones y prácticas sobre el tema, se
identificaron los siguientes planteamientos.
A nivel mundial el juego y las matemáticas ha sido abordado por diferentes autores, quienes
hacen énfasis en la importancia del juego como mediación pedagógica para la construcción de
conocimientos del pensamiento lógico matemático, hallazgos que posibilitan reconocer y
articular sus aspectos centrales con el tema de esta investigación.
Por su parte, en el plano internacional Andrade y Bravo (2010) realizaron un estudio en
Ibarra, Ecuador; titulado: “Las estrategias lúdicas en el proceso enseñanza aprendizaje en los
niños y niñas de los primeros años de educación básica de las instituciones educativas”, el cual
tenía como objetivo determinar el nivel de aplicación de estrategias lúdicas en niños de básica
primaria en dos instituciones, en ella concluyeron que: Los docentes carecen de conocimientos
adecuados para el manejo de estrategias lúdicas, por ello solo a veces hacen propuestas de juegos
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en sus planes de trabajo. La gran mayoría de niños afirman aprender jugando (72%) y les
gustaría aprender jugando (89%).
Elaboración que aporta a la reflexión sobre la necesidad de asumir el juego como parte
constituyente de las acciones pedagógicas y especialmente en el caso de los educandos que
cursan la básica primaria.
En el caso del contexto nacional se identificó la tesis de Bolaños, Enríquez, & Muñoz (2010),
en su tesis “Los números quebrados un quebradero de cabeza: Factores que inciden en los
problemas de aprendizaje de los números fraccionarios”, de la Universidad De La Salle.
Investigación de tipo etnográfico con un enfoque histórico hermenéutico, en la cual se
determinó que: Uno de los principales factores que inciden en las dificultades y problemas de
los números fraccionarios, por parte de los educandos, se relacionan con la falta de dominio
conceptual por parte del maestro, así como los problemas de aprendizaje. Esta investigación
afirma que la concepción que tienen los docentes sobre estrategias didácticas, está relacionada
directamente con las acciones que producen y promueven el aprendizaje mediante el manejo de
recursos humanos y materiales, asumiéndolas como meras acciones, sin tener en cuenta que estas
se refieren a una organización de procedimientos apoyados en técnicas de enseñanza y
aprendizaje los cuales deben tener una intencionalidad pedagógica clara desde el momento de su
concepción, y que por lo tanto, requieren de una planificación, seguimiento y evaluación
constante, con el fin de ver su asertividad dentro del proceso de enseñanza y aprendizaje.
Lo anteriormente expuesto permite identificar que esto impide que la actividad docente
adquiera una intencionalidad pedagógica clara, y que se logren los objetivos esperados de
aprendizaje. De estos factores surgen los problemas que actualmente se presentan en los
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procesos de aprendizaje de los números fraccionarios en los estudiantes de educación básica
primaria.
Lo anterior, aporto a la investigación, puesto que se relaciona directamente con la concepción
de los números fraccionarios, la necesidad de contar por parte del maestro con un dominio
conceptual sobre el proceso y los subprocesos que se requieren para lograr la noción,
representación, operacionalizacion y solución de problemas para el caso de los números
fraccionarios.
Cruz y Flórez (2008), realizaron una investigación titulada: “Incidencia del juego de
lanzamiento en el proceso de construcción del concepto de número en niños de grado primero de
la institución Carlota Sánchez de la ciudad de Pereira”, quienes aplicaron el juego de
lanzamiento en el proceso de adquisición, mejoramiento y afianzamiento de las nociones
necesarias para construir el concepto de número, la metodología utilizada fue de tipo
cuantitativo, con un diseño en donde se incorpora la administración de pre-test y post test a los
grupos participantes en el experimento. Este estudio permitió evidenciar que la aplicación del
juego de lanzamiento ayudó a adquirir, mejorar y afianzar las nociones necesarias para la
construcción del concepto de número.
Investigación que posibilita aportar a esta elaboración en tanto el reconocimiento del juego
para aportar a la comprensión del concepto del número y a través de la construcción del juego.
Así mismo el enfoque de investigación como la metodología a la cual se acudió desde la
perspectiva cuantitativa, desde la cual se aporta al proceso metodológico que se adoptó en la
investigación.
El trabajo realizado por Minerva, Electa (2007) titulado “El juego como estrategia de
aprendizaje”, de la Universidad De Los Andes, tuvo como objetivo proponer estrategias donde
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el juego sea el elemento fundamental en el aula de clase; al finalizar la investigación lograron
concluir que: Un juego bien planificado puede lograr afianzar los contenidos de las diferentes
áreas de una manera fácil y divertida, aprendiendo de manera espontánea, potenciando en ellos
cualidades como atención, respeto de las reglas, ser valorado por el grupo y actuar con más
seguridad.
Los aportes de esta investigación se relacionan con el hecho de asumir el juego como
estrategia en el contexto escolar, así mismo reconocer que en la medida que este se planee bien
posibilita afianzar los procesos. Lo cual, se constituye en base sobre la que el juego desde el
punto de vista pedagógico cobra relevancia.
También se encontró el artículo de Fernández, (2009) “Materiales para la enseñanza de las
fracciones”. Analiza algunos recursos manipulativos (juegos), en busca de ofrecer a los
estudiantes la construcción de un aprendizaje significativo con situaciones motivadoras que
faciliten la comprensión de los procesos y los contenidos que se presentados en los lineamientos
curriculares del área de matemáticas, en términos de fundamentos conceptuales y pedagógicos
para orientar el desarrollo de procesos de pensamiento lógico matemático.
Este articulo guarda relación en la medida que facilita la comprensión de los procesos y los
contenidos presentados en los lineamientos curriculares del área de matemáticas, que son
contemplados igualmente en el caso de los referentes conceptuales de esta investigación.
Entre tanto, Perera, Paula B. y Álvarez, Marta E. (2007) en su tesis Doctoral titulada
“Propuesta Didáctica para la Enseñanza de las Fracciones en Cuarto Grado de Educación
Primaria”; investigación a través de la cual dan a conocer como los niños de nueve años de edad,
pueden analizar desde las bases de sus experiencias cotidianas los números fraccionarios y su
aplicación. Esta investigación fue de carácter cualitativo, con un enfoque constructivista,
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fundamentado en el aprendizaje y desarrollo de los alumnos a partir de la construcción del
significado.
Para el caso de la investigación sobre el juego y los números fraccionarios, esta elaboración
aporta y se articula con el hecho de analizar desde las bases de sus experiencias cotidianas los
números fraccionarios y su aplicación.
De otro lado, se encuentra en el rastreo el artículo, propuesta didáctica para la enseñanza de
las fracciones; enmarcada en el 11° encuentro Colombiano de matemáticas educativa 2010;
muestra inicialmente como problemática la dificultad de los niños y niñas entre los diez y once
años de edad, para resolver las operaciones básicas con números fraccionarios, y la no evidencia
de prácticas de enseñanza de estos por medio de juegos, postulado presentado en la problemática
de esta investigación. Así y a partir del juego con Regletas como estrategia didáctica; Armando
Meza y Antonio Barrios, autores de la propuesta investigativa, cuyo objetivo central fue hacer
uso del juego en el plano pedagógico y didáctico, para desarrollar habilidades que les permitan
redescubrir el concepto de fracción por medio de las regletas, así como la relación con los
conceptos de medida, reparto, operador, razón y relación parte todo.
Esta propuesta posibilita resolver las operaciones básicas con números fraccionarios,
redescubrir el concepto de fracción por medio de las regletas. Lo cual aporta en la investigación
en tanto el juego como posibilidad para la construcción de conocimientos y particularmente de
los fraccionarios en los educandos que de acuerdo con las edades cursan el grado quinto de
básica primaria a partir del conocimiento y uso de regletas, con resultados positivos al respecto.
Las anteriores investigaciones se constituyen en una de las bases que permitieron configurar
la apuesta de hacer presente y evidente el aporte a los estudiantes para la comprensión del
conjunto de números fraccionarios en un grupo de estudiantes que cursan grado quinto de
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primaria de dos instituciones educativas distritales; identificándose en común en las
investigaciones rastreadas la necesidad de generar estrategias de enseñanza y dentro de ellas la
promoción de juegos con propósitos pedagógicos, dada la poca cantidad de propuestas al
respecto, así como la identificación por parte de los estudiantes como de los docentes de las
actitudes de rechazo frente a comprender y apropiar con sentido y significado la matemática en
el contexto escolar. Así mismo en ellas, se evidencian planteamientos conceptuales frente al
juego con fines pedagógicos y como se constituye en un referente importante que posibilita
interacciones, diseños de ambientes, relaciones pedagógicas y dinámicas escolares diferentes a
las que se presentan cuando no se tiene presente al juego como posibilitador en la construcción
de conocimientos y en este caso de la noción, representación y solución de problemas en los
cuales estén presentes el conjunto de números fraccionarios.

Capítulo 3
Marco Teórico
La construcción del referente teórico para sustentar y/o argumentar la investigación el juego y
el conjunto de los números fraccionarios, aborda conceptos y teorías relacionados con la
educación matemática, el pensamiento numérico, el conjunto de números fraccionarios, el juego,
el juego como potenciador de desempeños matemáticos, el juego frank-cionario y cómo estos
conceptos en su conjunto, son un lente para sustentar el proyecto como para el posterior ejercicio
de análisis e interpretación de la información.
3.1 Educación matemática
Comprender las características del desarrollo del pensamiento lógico matemático, implica
reconocer una perspectiva actual de la enseñanza y el aprendizaje de las matemáticas desde una
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mirada histórica, en constante evolución, lo mismo que las particularidades del desarrollo del
pensamiento lógico matemático desde preescolar hasta la básica primaria, secundaria y media.
3.1.1 Perspectiva de la Enseñanza y el Aprendizaje de las Matemáticas en la Actualidad
A través de la historia las concepciones acerca de la naturaleza del objeto de estudio de las
matemáticas, la forma de trabajo y el tipo de pensamiento con que se elaboran, se ha ido
modificando. Bajo la concepción platónica (Bolzano, Frege, Cantor, Russell) la matemática trata
de una realidad independiente del hombre; en el formalismo de Hilbert y Bourbaki la matemática
es un conjunto de buenas definiciones y buenas teorías avaladas por un grupo “autoridad de
matemáticos” que siguen las reglas que hacen de las matemáticas un juego, y en la concepción
constructivista no existen matemáticas sino matemáticos, pues en tanto que son entes de la razón,
los entes matemáticos solo existen en el pensamiento del hombre y no en un mundo
independiente de la mente humana, ya no tienen el carácter de verdades absolutas, completas y
necesarias, más bien se consideran como teorías o modelos consistentes relativos y posibles
(Pérez, 1991).
En los tres casos anteriores, el objeto de estudio de las matemáticas son ideas o entes de
la razón. Actualmente reconocemos estos entes como creados por el hombre, sin existencia
previa al momento de su definición. A los objetos matemáticos se les reconoce una cierta
realidad pero se los diferencia de los objetos materiales al no atribuirles más propiedades que las
susceptibles de demostración (Apery, 1988). Sin embargo, es quien tiene la formación en el área
de conocimiento, quien tiene la capacidad de razonar con los entes abstractos sin necesariamente,
hacer referencia al mundo real.
Dentro de los procesos educativos, históricamente el aprendizaje de las matemáticas ha
constituido una ardua tarea que ha llevado consigo, una de las mayores preocupaciones, dadas las
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características de sus implicaciones en la vida escolar. Más aún cuando los desempeños de los
estudiantes ponen de manifiesto que esta área del conocimiento requiere de un abordaje
pedagógico que responda: Tanto a las necesidades cognitivas de los estudiantes de acuerdo con
el grado de escolaridad en el que se encuentren, como a las características de la población con la
que se trabaje para que el conocimiento se construya alrededor de verdaderas unidades de
sentido; teniendo en cuenta lo que las estructuras curriculares demandan. Diversas
investigaciones en América Latina confirman lo anteriormente expuesto, por ejemplo, el análisis
que realiza Guadalupe Ruíz a propósito de la calidad del sistema educativo Mexicano desde los
resultados de evaluaciones nacionales respecto del aprendizaje de las matemáticas (2009). En
este análisis por ejemplo, las pruebas desarrolladas en el Instituto para la Evaluación de la
Educación efectuado en Colombia (en adelante) INEE, para evaluar la calidad del sistema
educativo nacional a través de los exámenes de la Calidad y el Logro Educativo (en adelante)
Excale, se caracteriza por tener como referente el currículo nacional establecido, su diseño
matricial y su enfoque criterial (Ruíz, 2009).
La naturaleza de las matemáticas, del quehacer matemático en la escuela, las justificaciones
para aprender y enseñar matemáticas, los procesos que los niños desarrollan al aprender, y las
relaciones de las matemáticas con la cultura, son elementos fundamentales para tener en cuenta a
la hora de proponer alternativas de abordaje practico en procesos de desarrollo del pensamiento
lógico matemático.
Desde este referente es muy importante lograr que la comunidad educativa viva desde una
concepción de que las matemáticas son accesibles y aun agradables si su enseñanza se da
mediante una adecuada orientación que implique una permanente interacción entre el maestro y
sus estudiantes y entre éstos y sus compañeros, de modo que sean capaces, a través de la
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exploración, de la abstracción, de clasificaciones, mediciones y estimaciones, de llegar a
resultados que les permitan comunicarse, hacer interpretaciones y representaciones; en fin,
descubrir que las matemáticas están íntimamente relacionadas con la realidad y con las
situaciones que los rodean, no solamente en su institución educativa, sino también en la vida
fuera de ella.
Es indudable que las matemáticas se relacionan con el desarrollo del pensamiento racional
(razonamiento lógico, abstracción, rigor y precisión) y es esencial para el desarrollo de la ciencia
y la tecnología, pero además -y esto no siempre ha sido reconocido-, puede contribuir a la
formación de ciudadanos responsables y diligentes frente a las situaciones y decisiones de orden
nacional o local y, por tanto, al sostenimiento o consolidación de estructuras sociales
democráticas. (MEN, 1998 b).
El compromiso con los ideales democráticos se alcanza si en el aula se trabaja en un ambiente
donde es posible la discusión y la argumentación sobre las diferentes ideas. Lo cual favorece el
desarrollo individual de la confianza en la razón, como medio de autonomía intelectual, al tomar
conciencia del proceso constructivo de las matemáticas para intervenir en la realidad.
En ese sentido, la educación matemática requiere concebirse como una ayuda para que los
niños y jóvenes aprendan a usar las herramientas de creación de significado y de construcción de
la realidad, para adaptarse mejor al mundo en el que se encuentran y para ayudarlo a cambiar
según se requiera. De igual manera, este desplazamiento hacia una perspectiva cultural, requiere
que la educación tome conciencia de los valores que subyacen a las matemáticas y especialmente
aquellas que le asignan muchas veces el poder y el dogmatismo a esta disciplina y reconozca la
complejidad de enseñar estos valores a los niños. No basta con enseñar matemáticas se requiere
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educarles acerca de las matemáticas, mediante las matemáticas y con las matemáticas (Bishop,
1999).
Algunos de los factores que pueden incidir en el trabajo de las matemáticas escolares,
responden a las diferentes formas que tanto adultos como niñas, niños y jóvenes concebimos la
ciencia misma, desde los procesos educativos que vivimos y las construcciones de sentido que se
van modelando de acuerdo a las diferentes experiencias.
En la construcción de significados para el aprendizaje de las matemáticas, existe una vertiente
personal importante, pues el significado se refiere a las conexiones que se establecen entre ideas,
y solo algunas conexiones serán las conexiones y significaciones acordadas, compartidas u
oficiales. Sin embargo el sujeto en el proceso de construcción establece diferentes conexiones
no necesariamente las arbitrarias, liga esos nuevos conocimientos a la información y experiencia
que posee del mundo, los vincula a imágenes y metáforas personales producto de su experiencia
y nivel de desarrollo.
Es decir que la enseñanza de este saber tiene que ver con potenciar en los niños, niñas y
jóvenes la apropiación o la comprensión de las herramientas simbólicas y tecnológicas propias
del grupo en el que se inserta su experiencia vital, así como las producidas por las comunidades
Matemáticas, que los haga sujetos cada vez más capaces de establecer relaciones y operar con
éstas herramientas en diferentes situaciones y contextos, para conocer y actuar creativa y
críticamente y sobre todo para participar activamente y con sentido en la construcción del sí
mismo, en las relaciones con los otros y en la comprensión de su mundo físico y social.
Si bien es cierto que interesa que las niñas y los niños construyan sentido alrededor de los
conocimientos matemáticos propios de la educación desde el preescolar, es fundamental e
importa sobremanera que desarrolle, paulatinamente, a lo largo de la educación básica,
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habilidades intelectuales. Estas deben permitir, entre otras cosas, manejar el contenido de
diversas formas y realizar procesos, en los que tenga que reorganizar sus tácticas para resolver
problemas, así como los conocimientos adquiridos. El desarrollo de estas habilidades se da a
partir del desarrollo de tareas, acciones intencionadas y concatenadas, que le permitan al
estudiante hacer las conexiones necesarias para construir sentido alrededor de la experiencia.
Es por todo lo anterior que la educación matemática hoy se considera como un sistema social
en el que se pueden identificar dos ámbitos, desde lo expuesto por Alan Schoenfeld:
El ámbito donde los maestros desde las instituciones educativas, desarrollan prácticas
reflexivas alrededor de los procesos de enseñanza y aprendizaje de las matemáticas.
El ámbito de la Didáctica de las Matemáticas, concebida como disciplina científica donde las
matemáticas constituyen el saber desde el que se busca construir sentido.
Este ámbito a su vez, compone dos áreas de investigación, a saber:
La investigación científica, que trata de entender la naturaleza del pensamiento matemático y
de explicar el funcionamiento de los sistemas didácticos y, en la medida de lo posible, predecir
su comportamiento. Esta investigación es básica y descriptiva y sus resultados son las teorías y
los modelos educativos matemáticos (Schoenfeld, 2000).
La investigación aplicada a la tecnología didáctica. Esta área es prescriptiva y busca una
mayor eficacia de la instrucción matemática, empleando los conocimientos disponibles en la
elaboración de dispositivos para la acción: manuales escolares, material didáctico, diseño de
currículos (Schoenfeld, 2000).
La investigación acerca de los Propósitos y Métodos de investigación en educación
matemática (Schoenfeld, 2000), propone que los educadores matemáticos están llamados a
buscar formar a los estudiantes mediante las matemáticas, para lo cual, el análisis sobre los
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procesos didácticos alrededor de los contenidos; implica profundizar en sus dimensiones
educativa y de las mismas matemáticas (Schoenfeld, 2000).
Es por todo lo anterior, que la educación matemática requiere de un serio estudio de los
sistemas teóricos que la componen, lo mismo que su historia y epistemología, ya que son el
producto de procesos culturalmente condicionados. Entonces los procesos de producción y de
comunicación de las matemáticas en el entorno escolar, y en la vida cotidiana de los individuos
(Vasco, 1994), son también objeto de estudio. Así las cosas, tanto la enseñanza como el
aprendizaje pueden y deben considerarse dentro de los procesos y las interacciones socioculturales, por lo que se hace necesario abordar el problema educativo; desde el escenario de los
intercambios y negociaciones de saberes de orden cultural. Hace entonces su aparición ante la
discusión de los procesos de enseñanza y aprendizaje de las matemáticas, la
interdisciplinariedad, como elemento dinamizador de dichos procesos.
Así algunas de las bases del pensamiento lógico matemático en general y las distintas
perspectivas en que ha sido asumida la educación matemática, se da continuidad a sustentos
teóricos.
3.1.2 El desarrollo del Pensamiento Lógico Matemático
En los últimos años, los nuevos planteamientos de la filosofía de las matemáticas y los
teóricos sobre sociología del conocimiento entre otros factores; han originado cambios profundos
en las concepciones acerca de las matemáticas escolares. Uno de ellos es el cambio en la
concepción de las matemáticas como instrumento a un conocimiento que representa las
experiencias de las personas que interactúan en entornos culturales y sociales muy particulares y
que es en el sistema escolar donde tiene lugar gran parte la formación en el conocimiento de las
matemáticas de las nuevas generaciones y por ello, la escuela debe promover las condiciones que
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lleven a cabo la construcción de conceptos matemáticos mediante la elaboración de significados
simbólicos compartidos, siendo esto el medio por el cual el estudiante desarrolla procesos
cognoscitivos.
Dentro de las generalidades, los niños pueden encontrar soluciones a las cosas que les
preocupan comenzando por la interacción en su entorno inmediato, a los problemas que ellos se
plantean o a los que les proponen otros y ellos hacen suyos. Para hacerlo reproducen la realidad
siempre que es posible, y cuando no lo es, buscan sustitutos lo más próximos posibles a la
realidad. Así por ejemplo, si un niño quiere saber si en un montón de caramelos hay suficientes
para todos los niños que se sientan en su mesa lo más probable es que reparta los caramelos de
verdad y compruebe si había bastante o no (Kamii, 1982).
Otra característica que se debe resaltar es que con frecuencia hacen juicios parciales o
incompletos, que no tienen en cuenta todos los factores que intervienen en una situación; unas
veces por no tener toda la información necesaria otras porque aunque se tenga toda la
información no se consigue considerar todos los factores a la vez y otras porque el efecto de la
percepción es tan potente que el razonamiento ya no actúa y se creen lo que parece
perceptivamente evidente.
También es característico de esos momentos evolutivos cierto egocentrismo. Los niños se
toman siempre a sí mismos como punto de referencia y les resulta difícil considerar un punto de
vista diferente al suyo, eso explica muchas de las características de la relación entre los niños de
estas edades. Les cuesta mucho dejar sus juguetes a los demás, adaptarse a un juego propuesto
por otro e incluso escuchar realmente lo que otro niño o niña explica, sencillamente ellos son el
centro de todo. Es necesario lograr un mínimo de descentralización para comprender que lo que
él tiene delante no es lo mismo que lo que tiene delante otro niño que se sienta en su mesa, y esta
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descentralización es imprescindible para comprender que las cosas no son grandes o pequeñas de
manera absoluta sino que lo son en relación a otras. La maduración y la educación en este
aspecto, hará que se progrese tanto a nivel de relación como de aprendizaje (SEP, 2004).
La capacidad para tener cierta actividad mental basada en referencias concretas, pero cada vez
más independiente, les permite anticipar una acción y, algunas veces, sacar una conclusión sin
haberlo realizado realmente. En este momento es indispensable tener material concreto que le
permita realizar acciones como clasificar y ordenar, a través de la manipulación de los objetos,
ya que esto es lo que le permite hacer representaciones mentales de sus interpretaciones; son el
medio para verificar experimentalmente lo que piensa y llegar a hacer construcciones a partir de
ellas. Material como bloques lógicos, regletas de colores y material sensorial; además material
de construcciones geométricas, como los mecanos y superficies para construir cuerpos
geométricos, mosaicos, ensartados, etc., con variedad en forma, color, tamaño, grosor, etc. Se
debe incluir también material como juegos de mesa, cartas de la baraja, dominó, parqués y otros
(SEP, 2004).
La importancia de los conocimientos previos se reconoce como un determinante de los
aprendizajes posteriores. En el preescolar y los primeros años de educación básica, el
aprendizaje de la lectura y la expresión oral condicionan fuertemente los aprendizajes
matemáticos aunque se realicen actividades de manipulación de manera sistemática. La
comunicación oral y visual es un aspecto fundamental en el progreso del conocimiento
matemático. A veces una respuesta incorrecta procede de la falta de capacidad para comunicar
las propias ideas.
También hay que tener en cuenta que el desarrollo de la percepción espacial se encuentra en
una fase decisiva, la lateralidad, las relaciones de dirección y de situación tienen una
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intervención trascendental. Progresivamente la acción pasa de una dirección muy marcada a una
de mayor autonomía en la medida que adquiere confianza en su capacidad de razonar y justificar
lo que piensan. La observación gana en detalle y en la planificación de los trabajos, eso sí,
suponiendo que estén interesados por las actividades que se les proponen (International
Symposium on Early Mathematics, 2006).
Desde estas generalidades, es importante analizar como los contextos varían y se condicionan
algunos desarrollos, pero de la misma forma; reflexionar detenidamente sobre el quehacer
docente que permita responder a sus necesidades. Es así que el cuestionamiento sobre ¿Qué
hacer con los niños en esta etapa? desde los procesos pedagógicos que rodean la escuela, vale la
pena tener en cuenta algunos elementos que pueden enriquecer la labor docente en la educación
matemática inicial.
Es imprescindible iniciar este proceso de estructuración mental para acceder a las
matemáticas. El conocimiento matemático se basa precisamente en las relaciones que se pueden
crear entre objetos, grupos de objetos y situaciones, utilizando un lenguaje que reduce la
complejidad de las cosas reales a algunas características que las definen. También es importante
ayudar a tomar consciencia y a comprender los aspectos de la vida cotidiana que hacen
referencia a la cantidad (Castaño, 1998).
De un día para otro se utilizan muchas expresiones como “No tengo suficiente”, “Uf, cómo
pesa”, “Está muy lejos” y muchas otras que implican cantidad. Las matemáticas se ocupan de
manera especial de la medida y la expresión de cantidad y ofrece los instrumentos y el lenguaje
necesarios para referirnos a ellas. Durante la educación infantil la cantidad debería preocupar
más que el número, pues hay un afán en la escuela de la adquisición del código casi que como
una señal inconfundible del avance en las matemáticas; cuando el maestros debería dedicar
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tiempo, por ejemplo, a comparar y a decidir dónde hay más objetos o cuál es el más grande; a
repartir y a ver si tenemos lo suficiente o si faltan; a igualar y una vez comprobado que no hay la
misma cantidad, decidir si se debe añadir o quitar, etc., es decir a hacer acciones que resalten la
cantidad y permitan experimentar; los números y las unidades de medida que irán aprendiendo, y
sólo tendrán sentido si se tiene como base una buena experimentación con cantidad. En suma, la
construcción de la noción de cantidad es la que da el sentido de la comprensión del número, en
caso contrario la adquisición del código numérico se convierte en un ejercicio puramente
mecánico.
Es importante que en la escuela se aprovechen estas situaciones por el hecho de ser
significativas, pues los maestros las consideren “educativas” y no sólo aprovechen las que surgen
naturalmente, sino procuren crear otras nuevas, por ejemplo, una distribución determinada de los
juguetes y de los lugares donde se pueden guardar proporciona que una actividad de clasificación
se convertirá en habitual.
Por otro lado, es importante plantear las cosas del tal modo que sea el niño siempre quien
piense, es decir que haga las relaciones y las exprese. Demasiadas veces es el adulto quien dice
las cosas creyendo que el niño o la niña las aprende simplemente por haberlas escuchado, o bien
se proponen actividades dando por descontado, por el hecho de hacerlas se aprende, y hace falta
algo más para aprender, es necesaria la actividad mental de relación, decisión y rectificación y
exista así un aprendizaje de verdad.
Al cuestionarse desde el quehacer docente sobre ¿Cómo los Niños y las Niñas Construyen
Conocimiento Matemático? Es importante concientizarse que las matemáticas son una ciencia
en evolución continua y se interrelacionan de manera total con otros campos del conocimiento.
Es necesario, comprender que en el proceso de construcción del pensamiento matemático tiene
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su origen en la capacidad del ser humano de establecer relaciones entre los objetos y de construir
modelos de situaciones a partir de su actividad sobre ellas mediante procedimientos intuitivos
(tanteos, solución en casos particulares, ejemplos, modificación de las cosas iniciales, etc.) o
mediante aproximaciones inductivas que proceden de la realización de tareas y de la resolución
de problemas particulares.
En la sociedad actual, se vive un proceso de creciente implantación de tecnología, se
considera cada vez más importante tener una muy buena preparación matemática. Se puede
afirmar que las matemáticas constituyen un tema vivo que intenta entender los modelos los
cuales impregnan tanto el mundo rodeado como nuestros propios procesos mentales y cuya
actividad específica se podrían resumir mediante la expresión “La resolución de problemas, una
forma de aprender para pensar matemáticamente”. (Marquis, 1988).
Además de lo anteriormente expuesto, el conocimiento lógico-matemático es construido por
el niño desde su interior a partir de la interacción con el entorno. La asociación de operaciones
mediante la clasificación, seriación e inclusión, posibilitan la movilidad y reversibilidad del
pensamiento, necesarias en la construcción del concepto de “número”. Este proceso constructivo
comienza mucho antes del ingreso a la escuela. En palabras de Vigotsky, todo aprendizaje
escolar tiene su historia previa. Por lo tanto, el niño en su interacción con el entorno ha
construido en forma “natural” nociones y estructuras cognitivas que deben continuarse
desarrollando mediante la enseñanza escolarizada. No obstante, la concepción y ejecución de las
prácticas pedagógicas parecen estar orientadas en dirección opuesta a este proceso constructivo.
La práctica pedagógica de los maestros parece no estar construida sobre los conocimientos
naturales del niño, por el contrario los suprime deliberadamente, por ser una práctica orientada
hacia la ejercitación prematura del cálculo.
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El niño va construyendo el conocimiento lógico – matemático coordinando las relaciones
simples que ha creado antes entre los objetos. Es decir, consiste en la coordinación de
relaciones.
La concepción piagetiana de la naturaleza lógico – matemática del número contrasta
claramente con la concepción de los profesores de matemáticas que encuentran en la mayor parte
de los textos. Un típico manual de matemática moderna (Duncan, Capps, Dolciani, Quast y
Zweng, 1972) citados por Constance Kamii en su libro El número en la educación preescolar
(1982) ; establece, por ejemplo, que el número es “una propiedad de los conjuntos de la misma
forma que ideas como color, tamaño, o forma, se refieren a propiedades de los objetos”
siguiendo esta línea, se les presentan a los niños cuatro conjuntos de 4 lápices, 4 flores, 4 globos
y 5 lápices, por ejemplo, y se les pide que encuentren los conjuntos que tengan la misma
“propiedad numérica”.
Este ejercicio refleja el supuesto de que los niños aprenden los conceptos numéricos
abstrayendo “propiedades numéricas” a partir de varios conjuntos, de la misma manera que
abstraen el color y otras propiedades físicas de los objetos. Pero no lo hacen por simple
inspección, lo hacen por medio de la acción reflexionante sobre la interacción mediada por los
objetos, en esta etapa de la educación inicial es indispensable para el niño desarrollarse procesos
de abstracción, por medio de elementos que le permitan verificar experimentalmente aquello
pensado. Los sujetos no pueden realizar sus aprendizajes, sobre todo en las etapas iniciales, ni
por medio de imágenes, ni a través sólo del lenguaje. Los niños aprenden por medio de la acción
que produce transformaciones en la realidad. Por ello ni el lenguaje, ni las restantes formas de
representación, pueden sustituir a la actividad transformadora del sujeto.
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Aunque esa comunicación se ve favorecida o dificultada por todos los conceptos básicos
(dimensionales, espaciales, temporales, cuantificadores...), en relación con los aprendizajes
matemáticos se suele destacar habitualmente el papel central de los denominados
cuantificadores, o conceptos básicos de cantidad, que constituyen formas evolutivamente
anteriores al número en la codificación de la cantidad. En general, se trata de conceptos
aproximativos (mucho/poco, nada/todo, algunos/ninguno...) y comparativos (más que, menos
que, tantos como,...), pero se incluyen también en esta categoría las transformaciones
relacionadas con las operaciones manipulativas que puedan realizarse afectando a la cantidad
(poner, quitar, añadir, repartir, etc).
Algunos supuestos fundamentales que se desprenden de los anteriores postulados que podrían
orientar el diseño curricular y el quehacer y la reflexión de las prácticas de enseñanzaaprendizaje de las matemáticas desde el preescolar pueden sintetizarse así:
La pedagogía orientada a desarrollar el pensamiento y la comprensión. Si se quiere formar
desde esta perspectiva “La acción pedagógica en lugar de reducirse a presentar informaciones
que el niño debe memorizar, se ha de orientar a ayudar a elevar el pensamiento de este, al nivel
requerido para que pueda comprender y disfrutar del aprender” (Castaño, 1999).
La acción va más allá de ofrecer unas cuantas explicaciones, realizar y mecanizar unos
ejercicios puntuales de manera aislada y fragmentada, supone una acción global capaz de
desarrollar el pensamiento, al punto de ejecutar las operaciones y establecer las relaciones que la
comprensión de los conceptos demandan.
El plantear como fin mismo de la enseñanza de la matemática el desarrollo cognitivo no debe
llevar a olvidar que el sujeto es una totalidad y que en el aprendizaje se ponen actuar deseos,
emociones, afectos, sentimientos que son parte de la subjetividad.
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De la linealidad a la simultaneidad. Los contenidos en este modelo no se abordan de manera
lineal y aislados primero el uno, luego el dos, hasta el nueve… primero la suma, luego la resta,
sino se asumen simultáneamente de manera sistémica, ejemplo se desarrolla el pensamiento
aditivo que implica coordinar simultáneamente la suma y la resta (su inversa).
El currículo ligado a las comprensiones de los niños. Aunque se piensa un currículo de
acuerdo con los conceptos propios de la disciplina, los estándares propuestos por el MEN, el
proyecto de la institución, el contexto y los sujetos a los que se les va a enseñar, este currículo se
debe flexibilizar de acuerdo con las experiencias previas, y con las comprensiones con las que
los niños llegan a la escuela. Es un currículo que reconoce las escrituras y saberes espontáneos
de los niños y los integra para posibilitar complejizar las comprensiones de éstos.
Integración de diversos contenidos. El abordaje de los conceptos se hace desde la integración
de contenidos en las diversas áreas del currículo: matemáticas, lenguaje, ciencias naturales,
estética, formación ciudadana, tecnología. También llevan a preguntarse frente a cada concepto
trabajado cómo integrar conocimientos, desempeños, actitudes, valoraciones y afectos.
Estructurar múltiples y variadas situaciones didácticas. En este marco, se proponen múltiples
y diversas situaciones didácticas que favorezcan la comprensión, la significación y movilicen el
deseo. Situaciones reales o imaginadas en las cuales se crea un contexto en el cual niños, niñas y
maestro dan significado y sentido a la acción. Significado, en tanto que le es interpretable desde
las posibilidades de su pensamiento y se obtiene comprensión compartida con los pares, con el
docente y la cultura misma y sentido, en tanto le fijan un fin para orientar la acción y permite
aflorar los motivos, deseos y voluntad que lo disponen para ésta.
Se busca que a través de estas situaciones se desencadenen las condiciones para que niños y
docentes asuman las preguntas como propias, se construyan y formulen problemas plenos de
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significado, se promuevan diferentes formas de razonamiento, y producciones de diferentes
textos, se fijen metas comunes, se traspase el control y regulación de la acción y se distribuya el
poder en el colectivo, promoviendo así interacciones más gratificantes, recíprocas, y vinculantes
afectivamente. Interacciones que promueven el uso de la razón y la argumentación para dirimir
los conflictos cognitivos, éticos-morales y afectivos.
Elaboraciones anteriores que son cruciales de contemplarse para el caso de la matemática en
el contexto escolar y específicamente de cómo las concepciones y prácticas sobre la misma
recaen e inciden en la construcción del conjunto de números fraccionarios como parte del
pensamiento numérico.
3.1.3 El pensamiento numérico y sus aspectos constituyentes
Como otro constituyente del marco teórico de la investigación el juego y los números
fraccionarios, se identifica el planteamiento que desde el punto de vista de la educación
matemática contiene al conjunto de números fraccionarios, como es el pensamiento numérico
definido como un proceso de pensamiento que va a lo largo de la vida del sujeto y se adquiere
gradualmente, va evolucionando en la medida que dicho sujeto pueda pensar en los números y
usarlo en un contexto significativo.
Desde el punto de vista teórico se define el pensamiento numérico como “la comprensión en
general que tienen las personas sobre las operaciones junto con la habilidad y la inclinación a
usar esta comprensión en formas flexibles para hacer juicios matemáticos y para desarrollar
estrategias útiles al manejar número y operaciones”. (Mcintosh, 2008, p. 65)
Desde una perspectiva amplia se considera que según (Resnick, 1989), citada por (Sowder,
1992) propone que el pensamiento numérico requiere ser considerado como un tipo de
pensamiento superior y que por tanto se relaciona con características como: no algoritmo, tiende
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a ser complejo, abre un campo de posibilidades múltiples, involucra juzgar e interpretar,
incertidumbre y periodos largos de tiempo.
Según el (MEN, 2006) en el pensamiento numérico y para el estudio de los números
naturales, se trabaja con el conteo de cantidades discretas y, para el de los números racionales y
reales, de la medida de magnitudes y cantidades continuas. Aquí se puede ver una relación con
los cinco tipos de pensamiento matemático enunciados en los Lineamientos Curriculares del área
de matemáticas: en la aritmética, el pensamiento numérico; en la geometría, el pensamiento
espacial y el métrico; en el álgebra y el cálculo, el pensamiento métrico y el variacional, y en la
probabilidad y estadística, el pensamiento aleatorio.
Agrega además que en el caso de los números naturales, las experiencias con las distintas
formas de conteo y con las operaciones usuales (adición, sustracción, multiplicación y división)
generan una comprensión del concepto de número asociado a la acción de contar con unidades
de conteo simples o complejas y con la reunión, la separación, la repetición y la repartición de
cantidades discretas.
Así las cosas en el pensamiento numérico se fueron configurando sistemas numéricos
llamados “naturales”, “racionales positivos” (o “fraccionarios”), “enteros”, “racionales”, “reales”
y “complejos”, cada uno de ellos con operaciones y relaciones extendidas a los nuevos sistemas
numéricos a partir de su significado en los naturales y con sus sistemas de numeración o sistemas
notacionales cada vez más ingeniosos. El pensamiento aritmético opera mentalmente sobre
sistemas numéricos en interacción con los sistemas de numeración, y sin estos últimos no se
hubieran podido perfeccionar ni siquiera los sistemas numéricos naturales, mucho menos los
demás.
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Así pues, el desarrollo del pensamiento numérico exige dominar progresivamente un
conjunto de procesos, conceptos, proposiciones, modelos y teorías en diversos contextos, los
cuales permiten configurar las estructuras conceptuales de los diferentes sistemas numéricos
necesarios para la Educación Básica y Media y su uso eficaz por medio de los distintos sistemas
de numeración con los que se representan.
3.1.4 Campos conceptuales y bases para potenciar el conjunto de números fraccionarios
Además de la educación matemática en el contexto escolar y el pensamiento numérico se
identificó que aporta a la comprensión del conjunto de números fraccionarios, el planteamiento
elaborado por parte de Gérard Vergnaud especialista en la didáctica de las matemáticas
denominada la teoría del campo conceptual, que permite identificar el conjunto de los números
fraccionarios como un campo conceptual.
La teoría de Vergnaud es un referente para analizar las dificultades de los estudiantes en la
resolución de problemas que frecuentemente se presentan en la comprensión con el conjunto de
los números fraccionarios y por tanto de su conceptualización, ya que ante dificultades, como el
poco dominio de los conceptos matemáticos, pueden examinarse los saberes previos o los
invariantes operatorios, que los estudiantes estarían usando para la resolución de problemas y así
determinar qué tan lejos están de los conceptos y teoremas adecuados para la resolución de una
situación problema.
Según Vergnaud (1988), el concepto es lo esencial y se logra a través de la interacción entre
el dominio conceptual (el concepto) y lo metodológico en este caso el Juego Frank_cionario,
siendo las situaciones las que dan sentido al concepto; el cual, se vuelve significativo a través de
los diferentes escenarios, contextos y espacios reales; los conocimientos de los estudiantes son
construidos por las situaciones que encuentran y que gradualmente irán dominando.
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En su teoría, Vergnaud (1996) concluye: “La teoría de los campos conceptuales supone que
el desarrollo cognitivo es la conceptualización” (p.118). Este aporte del autor reafirma al grupo
de investigación, la necesidad del diseño de un juego, orientado al desarrollo del concepto de
noción, representación, operacionalización y resolución de problemas, puesto estos elementos en
conjunto forman el campo conceptual del conjunto de los números fraccionarios.
La teoría de los campos conceptuales toma como referencia el análisis conceptual y el
dominio del conocimiento, a la vez reconoce la importancia de la teoría de Piaget, destacando las
“ideas de adaptación, desequilibración y reequilibración, como una tripleta para la investigación
en didáctica de la matemática, así como el concepto de esquema, (Vergnaud, 1996), esencial en
la teoría del autor.
Los campos conceptuales son definidos por Vergnaud (1988), como “un conjunto de
situaciones, cuyo dominio requiere, a su vez, el dominio de varios conceptos de naturaleza
distinta” (p.142), conceptos que para esta investigación, pertenecen a la apropiación de los
números fraccionarios y sus operaciones.
Como se expresó anteriormente, el fundamento del desarrollo cognitivo desde la teoría de los
campos conceptuales es la conceptualización, Vergnaud (1994) plantea: es preciso prestar
atención a los aspectos conceptuales de los esquemas y al análisis conceptual de las situaciones
en las cuales los estudiantes desarrollan sus esquemas en la escuela o en la vida real. Esto
permite referirse al concepto en la teoría de los campos conceptuales. Es decir, para esta
investigación, un esquema es el paso a paso para resolver una situación problema, y sus aspectos
conceptuales son determinados por la apropiación de los conceptos claves, que para el campo
conceptual de los números fraccionarios son noción, representación y operacionalización; a su
vez, los conceptos de cada uno de estos elementos requieren otros conceptos (sub tareas), que se
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deben apropiar; por ejemplo, para operacionalización, se debe tener el dominio de los algoritmos,
o pasos a seguir para realizar una operación de suma, resta, multiplicación y división con
números fraccionarios.
El análisis conceptual de las situaciones, está representado por el modo como los estudiantes
resuelven la situación a la que se enfrentan, reconociendo los pasos de resolución de un problema
como lo afirma Pólya, citado por Vergnaud (1994) implica comprender el problema, concebir un
plan, ejecutar el plan y examinar la solución a partir del uso de diferentes estrategias y
representaciones, dirigidas a la solución de un problema, sea en el aula o en situaciones reales de
la cotidianidad del estudiante.
Además la teoría de los campos conceptuales, alude al dominio de un concepto es
fundamental, Vergnaud, (1983 a, p. 393; 1988, p. 141; 1990, p. 145; 1993, p. 8; 1997, p. 6),
precisa los siguientes constituyentes como una tripla de conjuntos, C = (S, I, R) donde:
S es un conjunto de situaciones las cuales dan sentido al concepto.
I es un conjunto de invariantes (objetos, propiedades y relaciones) sobre las cuales reposa la
operacionalidad del concepto, un conjunto de invariantes o conocimientos previos,
reconocidos y usados por los sujetos para analizar y dominar las situaciones del primer
conjunto.
R es un conjunto de representaciones simbólicas (lenguaje natural, gráficos y diagramas,
sentencias formales, etc.) en otras palabras, S o conjunto de situaciones, es el referente del
concepto; I el conjunto de invariantes operatorios, es el significado del concepto y R, el
conjunto de representaciones simbólicas, es el significante.
Así, para estudiar un concepto, a lo largo del aprendizaje, es necesario, considerar esos tres
conjuntos simultáneamente (S.I.R.) pues, según Vergnaud (1998), “Esta tripla (S, I, R) donde, S
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es la realidad, (I,R) la representación que puede ser considerada como dos aspectos
interactuantes de pensamiento” (p.41).
En otras palabras, esta tripla permite encontrar un equilibrio entre la aprehensión de un
concepto necesario y avanzar al siguiente nivel del concepto.
Además del concepto es necesario contemplar el de situación que según Vergnaud (1990), es
una tarea y lo expresa así: “Toda situación compleja puede ser analizada como una combinación
de tareas, para las cuales es importante conocer sus naturalezas y dificultades propias. La
dificultad de una tarea no es ni la suma ni el producto de las diferentes sub-tareas involucradas,
pero es claro que el desempeño en cada sub-tarea afecte el desempeño global.”(p.133).
Barais & Vergnaud (1990) agregan: “Un concepto se vuelve significativo a través de una
variedad de situaciones, pero el sentido no está en las situaciones en sí mismas, así como no está
en las palabras ni en los símbolos” (p.78).
El sentido es una relación del estudiante con las situaciones y con los significantes, son los
esquemas, es decir, los comportamientos y su organización, recordados en el estudiante por una
situación o por un significante (representación simbólica). (Vergnaud, 1990, p.158; 1993, p.18).
Otro planteamiento que hace Vergnaud y que hace parte del concepto es el de Los invariantes
operativos, definidos como los conocimientos contenidos en los esquemas, constituyen la base
implícita o explícita para obtener la información pertinente y de ella inferir la meta a alcanzar y
las reglas de acción adecuadas.
Además se encuentra la definición de esquema que Vergnaud (1996) la conceptualiza como
una secuencia que relaciona acciones de manera lógica y secuencial, permitiendo la relación del
concepto de esquema planteado por Pólya y retomado por Vergnaud.
La teoría de los campos conceptuales y cada uno de sus elementos.
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Figura 3.1. Campos conceptuales de Vergnaud (1990) tomada de La théorie des champs conceptueales.
Récherches en Didactique des Mathématique 10 (23): 133-170.

3.1.5 Conjunto de los números fraccionarios
Para comprensión sobre el conjunto de números fraccionarios es crucial, conocer algo acerca
de su origen desde el punto de vista histórico como conceptual, es así como desde la perspectiva
histórica de los fraccionarios según Gómez (2000) la palabra fracción viene del latín "fractio",
utilizada por primera vez en el siglo XII. Su origen se atribuye a los babilonios, egipcios y
griegos quienes iniciaron el uso de las fracciones frente a la necesidad de contar, medir y repartir.
Inicialmente los egipcios resolvían problemas de la vida diaria mediante operaciones con
fracciones, entre ellas la distribución del pan, el sistema de construcción de pirámides y las
medidas utilizadas para estudiar la tierra.
Por su parte, los babilonios desarrollaron un eficaz sistema de notación fraccionaria, donde
utilizaron como único denominador el número 60. Este sistema permitió establecer
aproximaciones decimales sorprendentes. El aporte de este método fraccionario permitió el
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desarrollo de nuevas operaciones que ayudaron a la comunidad matemática de siglos posteriores
a hacer buenos cálculos por ejemplo, las raíces cuadradas.
Diofanto de Alejandría en el siglo IV, escribía y utilizaba fracciones; él posteriormente,
introdujo la «raya horizontal» de separación entre numerador y denominador, de esta forma el
numerador dejó de restringirse al número uno solamente, originando así las llamadas fracciones
comunes. Finalmente, Diofanto dio paso a las «fracciones decimales», donde el denominador se
escribe como una potencia de diez.
Posteriormente, en el siglo VI después de Cristo fueron los hindúes quienes establecieron las
reglas de las operaciones con fracciones, mientras que en la Antigua China, se destacó la división
y simplificación del común denominador.
La forma de representar las fracciones proviene de la tradicional china, con el numerador
situado sobre el denominador, pero sin barra separadora. Paralelo a esto los Mayas y Aztecas,
hicieron uso de las fracciones para medir y dividir las parcelas de tierra, utilizando símbolos
como flechas, manos y corazones (Bolívar, 2013), se identificó que el símbolo de la flecha
correspondía a la fracción ½, la mano, corresponde a la fracción 3/5, y el corazón es
correspondiente a la fracción 2/5.
Expresiones como “son las dos y cuarto de la tarde”, “La tela mide metro y medio de ancho”,
“falta media hora para iniciar mi película favorita”, “solo compre un cuarto de mantequilla para
la torta”…, son frases escuchadas frecuentemente en la vida cotidiana y por ende los niños y
niñas están expuestas a ellas de manera natural, sin ser conscientes del uso que se da y por ende
la comprensión, interpretación y aplicación para representar y resolver problemas, acudiendo al
conjunto de los números fraccionarios y su frecuencia en el discurso cotidiano en ocasiones se
dificultan.
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En este contexto se identifica que cuando el niño llega a la escuela ha usado o ha escuchado a
otros usar, en diferentes formas, la palabra que está relacionada con el concepto de fracción, aun
cuando lo hayan hecho de manera vaga e imprecisa. Sin embargo, es poco probable que el niño
establezca claramente la relación existente entre un litro como unidad y medio litro como parte
de este o que dos medios litros hacen exactamente un litro, o que un cuarto de hora significa que
la hora se ha dividido en cuatro partes iguales y que cada una de estas equivale a quince minutos.
Surge el interrogante pedagógico acerca de ¿Cómo podemos, a partir de los números
naturales, que son familiares a los niños en los primeros grados de la educación primaria,
resolver estas situaciones?. La forma que parece más expedita para comenzar el proceso de
construcción del concepto de número fraccionario como un caso particular del concepto de
número racional es mediante la relación parte-todo, inicialmente manejada en conjuntos
continuos.
Según Malet (2010), el concepto de fracción demanda atender toda una pluralidad de
significados e interpretaciones que las fracciones admiten y adquieren, según el contexto en que
se emplee, por ello es considerado como un megaconcepto.
Se define al fraccionario como un número racional, fraccionario o quebrado y según Vasco
(2010) las fracciones “son letreritos con un numeral arriba, una barra horizontal o inclinada en la
mitad, y otro numeral abajo. Esa es apenas una manera de escribir los racionales positivos”.
El conjunto de números fraccionarios está compuesto por los procesos de noción,
representación, operacionalización y resolución de problemas, Ross (2001) citado por Salgado,
y otros (2012); recomienda que para una mayor comprensión del conjunto de los números
fraccionarios se debe articular de manera permanente los procesos arriba mencionados, por lo
tanto, es importante referir que la noción de fracción contempla la comprensión de la posición
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del numerador y del denominador así como la función de cada uno de ellos y la adecuada lectura
de la fracción.
Feria (2008) dice:
El primer acercamiento a la definición de fracción está compuesta por dos números
naturales, el denominador que indica las partes iguales en la que se divide la unidad
y el numerador que representa las partes que se toman. La representación más
común que se hace de la fracción es a/b, donde a y b son números naturales con b
diferente de cero (p.36).
Entre tanto el proceso de representación gráfica se enfoca en el uso de modos de
representación de una fracción, utilizando imágenes, generalmente figuras geométricas como el
círculo o rectángulo, para dividirlas en partes iguales como lo determina el denominador. De
igual manera, las fracciones pueden representarse en rectas numéricas, siendo estas un gráfico de
una línea recta en la que los números fraccionarios se ubican de acuerdo con la fracción a
representar, determinadas por el numerador y denominador presente.
Tal como indican Llinares y Sánchez (1988), las fracciones pueden representarse de manera
geométrica, discreta, numérica y literal. Las representaciones geométricas se realizan en
un contexto continuo y las más frecuentes son los diagramas circulares, rectangulares y la recta
numérica. Las representaciones numéricas encuentran distintas formas de utilizar los números
para indicar una relación parte-todo: representación como división indicada (3/5), representación
como razón (3:5), representación decimal (0.6), representación de porcentajes (60%). En las
representaciones literales se pueden distinguir distintas formas: tres quintos, tres de cinco y
proporción de tres a cinco.
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En cuanto al proceso de operacionalización se reconoce un proceso secuencial dado por la
complejidad de cada operación, determinando como subcategorías en los que hay efectuar
operaciones con suma y resta de fracciones homogéneas y heterogéneas; multiplicación y
división de fracciones. Según (Flóres, 2006)
Ligados a estos sentidos de uso de las fracciones, aparecen las equivalencias y las
operaciones entre números racionales. La suma y resta se deducen fácilmente a partir
de la suma y resta de números naturales, especialmente cuando se refieren a la
misma unidad, pero la multiplicación y división obedecen a otros criterios y sentidos
diferentes de las operaciones en ℕ. En general, la multiplicación exige la actuación
como operador de una fracción sobre el resultado obtenido por la otra, mientras que
la división se refiere a la comparación entre partes, más que al reparto. Como se
observa, los números racionales tienen su propia significación, que no siempre
coincide con la de los números enteros y naturales, por lo que el profesor debe
conocer estas características. En este sentido se puede considerar que las operaciones
aprendidas con los números naturales pueden generar obstáculos para las
operaciones con racionales ya que, por ejemplo, la multiplicación no significa
siempre un aumento de la cantidad (p. 7).
El proceso de resolución de problemas, se relaciona al estudiante con situaciones de su
contexto diario donde intervenga fracciones. La resolución de problemas según Polya (1945)
consiste en encontrar un camino, allí donde no se conocía previamente camino alguno, es
encontrar la forma de salir de una dificultad.
Dentro de la resolución de problemas los sujetos acuden a diferentes estrategias, entre ellas la
de los hechos deducidos planteada por Dickson y Otros; citado por (Torrado, Andrade, Gordillo
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Thiriat 2003) dice por cuanto implican una acción entre las cantidades que permite acercarlas a
una combinación numérica memorizada tal como hacer un reagrupamiento mental (a 10 por
ejemplo) u otro.
Conceptualmente los fraccionarios se expresan de la forma , surgen a partir de la necesidad
de dar solución a la división inexacta en el conjunto de los naturales.
Una fracción es un número encima de otro. El de arriba se llama numerador, y el de abajo
denominador. Fracción

, se escribe de dos formas. Ejemplo:

3/5 ó

Una fracción es una forma de escribir una división entre dos números; el numerador es el
dividendo, y el denominador el divisor así:

= 15

. También se considera la fracción

como una forma de partir en trozos iguales una cantidad y quedarse con algunos de ellos. El
número de trozos en el cual se divide la unidad es el denominador, y las partes tomadas se
denominan numerador.
La unidad: Cuando el numerador es igual al denominador. Ejemplo:

Fracción propia: Cuando el numerador es menor al denominador, la fracción es menor que 1.
Al graficar solo se necesita una unidad. Ejemplo:

Fracción impropia: Cuando el numerador es mayor al denominador, la fracción es mayor
que 1, por consiguiente se necesita más de una unidad al graficar. Ejemplo:
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Numerador cero (0): Cuando el numerador es cero y el denominador cualquier número
natural, el resultado de esta división o fracción vale cero. Ejemplo: 0/35 = 0
Denominador cero (0): Refiere a una fracción indefinida o indeterminada, razón por la cual
su denominador nunca debe ser cero (0), pues no existe la división entre cero.
Equivalencia: Dos fracciones a/b y c/d son equivalentes si al multiplicar sus términos en
cruz se obtiene el mismo resultado: a.d = b.c. Ejemplo:

=

=

Suma y resta de fracciones con igual denominador: Conserva el mismo denominador y se
suman o se restan los numeradores de las fracciones, si es posible se simplifica su resultado.
Ejemplo:

+

-

=

=

Suma y resta de fracciones con diferente denominador: Sean a /b y c/d dos fracciones
cualesquiera. Si se desean sumar ó restar se debe seguir la siguiente regla:
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a + c =
b

d

ad + bc
bd

Ejemplo:

Producto o multiplicación de fracciones: Se multiplica de forma directa (horizontal). Las
fracciones homogéneas y heterogéneas se multiplican de la misma forma. Ejemplo:

X

=

Cociente o división de fracción: El cociente de dos fracciones es el producto de la primera
fracción por la inversa de la segunda fracción.
Ejemplo:
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3.2 Descripción y conceptualización del juego Frank-cionario
Gráfica 3.1
Fotografía del juego Frank- cionario

Uno de los ejes centrales de la investigación consistió en aportar a la comprensión del
conjunto de números fraccionarios en los niños y niñas de grado quinto de básica primaria de
dos instituciones educativas distritales, dado que el conocimiento matemático no se da de manera
natural, requiere de una fuente de razonamiento que elabora el niño a través de las experiencias
obtenidas con la manipulación de objetos, por lo cual se construye el juego Frank_cionario, con
el fin que los estudiantes manipulen los componentes del juego, leen, identifiquen, realicen
asociaciones, entre otros procesos a la par que juega.
Para el caso particular de esta investigación, se ha construido un juego denominado
Frank_ccionario clasificado dentro de los juegos de mesa tal como lo expone (Gómez, 2014),
dado que se practica sobre una mesa o un soporte similar y es jugado por seis jugadores de
manera simultánea. Diseñado para apoyar a los estudiantes de quinto de básica primaria en dos
instituciones educativas distritales, con el fin de aportar a la comprensión del conjunto de los
números fraccionarios y en otra instancia brindar un apoyo a la labor pedagógica del maestro en
su quehacer, ya sea para explicar, ejemplificar, modelar, representar, conceptualizar y resolver
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un problema en el que estén implicados los números fraccionarios y a la noción, representación,
operacionalización y resolución de problemas donde hagan uso de ellos y medie el juego.
El juego Frank_cionario, se constituye en un mediador pedagógico que según (Prieto, 1995)
el juego posibilita ser puente entre los conocimientos y los estudiantes para animar, orientar,
continuar y facilitar la comprensión del conjunto de números fraccionarios en sus procesos de
noción, representación, operación y resolución de problemas mediante el uso del juego.
En el contexto escolar, entre los conocimientos matemáticos y la labor del maestro, con el fin
de aportar a la comprensión por parte de los estudiantes. Este juego se elaboró con material
accesible y se realizó pensando en posibilitar interacciones entre los jugadores, como para
consolidar los conocimientos del conjunto de números fraccionarios.
Frank-cionario se constituye en un juego de reglas que posibilita la participación de los
jugadores como el ordenamiento y secuencialidad a la hora de practicarlo, permite la
interacción de seis estudiantes de manera simultánea, cuenta con instrucciones, guía de
conceptos y ejemplos, estructurado en dos niveles de complejidad; el primero, efectuado para
que los estudiantes se relacionen con la noción y representación gráfica de los fraccionarios a
través de la utilización de los dos dados de diez caras, numerados del cero al nueve, donde uno
representa al numerador y el otro al denominador y combinándolos con las cartas comodines que
indican a los jugadores la acción a seguir con base a lo marcado por los dados.
El segundo nivel por su parte, pretende aportar a las operaciones y resolución de problemas
donde se haga uso de los fraccionarios en el cual hay una combinación entre un dado de ocho
caras, con los símbolos correspondientes a las operaciones de suma, resta, multiplicación y
división, y 81 cartas que representan a cada una de las fracciones básicas, como por ejemplo,
ocho tercios.
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El juego está organizado dentro de un empaque, denominado capsula y a su vez, dentro de él
se ubican tres dados de ocho y diez caras numerados del cero al nueve, cumpliendo uno la
función de numerador y el otro de denominador, seis rompecabezas, formando una figura del
personaje Frank_cionario, dos figuras pequeñas de juguete con pito de un pato de huele al que se
llamó (Rafiki) y un cocodrilo llamado (Winti); 18 cartas comodines distribuidas de la siguiente
manera: dos “jocker”, cuatro “número”, cuatro “gráfica”, cuatro “número – gráfica” y cuatro
“recta numérica”, fichas con representaciones de fraccionarios para cada nivel, folleto de
instrucciones y hojas para respuestas.
Primer nivel:
Dos dados de diez caras numerados del cero al nueve, cumpliendo la función de
numerador y denominador.

Seis rompecabezas, formando el personaje Frank_cionario.
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Hojas de respuestas

Un pato de hule (Rafiki)

18 cartas comodines distribuidas de la siguiente manera:
Dos “JOCKER”, cuatro “NÚMERO”, cuatro “GRÁFICA”, cuatro “NÚMERO –
GRÁFICA y cuatro “RECTA NUMÉRICA”

Segundo nivel:
Un dado de ocho lados indicando las operaciones básicas (
problemas, jocker y pierde turno.

, solución de
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Seis rompecabezas, formando el personaje Frank_cionario.
Hojas de respuestas.

Un cocodrilo de hule (Winti).

93 cartas distribuidas de la siguiente manera:
Dos “JOCKER”,

diez planteamientos de situaciones problemas y 81 cartas

correspondientes a la representación gráfica y numérica de las fracciones.

Gráfica 3.2. Componentes del juego Frank_cionario
Luego de este recorrido y la mirada retrospectiva sobre la historia del fraccionario, como se
define y qué es el juego de Frank_cionario, se presentan planteamientos conceptuales
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relacionados con el juego, como otro aspecto fundamental desde el cual se sustenta teóricamente
esta investigación.
3. 3 El juego
Al ser el juego tema central de la investigación, se presentan a continuación fundamentos
teóricos relacionados con el juego para luego establecer la relación del juego con el pensamiento
numérico y la comprensión del conjunto de números fraccionarios.
En diferentes espacios académicos y culturales se ha pretendido definir y conceptualizar el
juego, sin embargo, este puede adquirir diferentes acepciones dependiendo del contexto en el que
se encuentre, y el objetivo propuesto. Desde una perspectiva sociológica y antropológica
(Huizinga 1987, Callois 1986, Duvignaud (1997), contemplan que el juego tiene características
que lo hacen fundamental para la construcción del ser humano como sujeto social y cultural,
entre ellas la libertad y la gratuidad. El juego es una actividad que tiene valor en sí misma,
improductiva; situada fuera de la vida corriente, que se da bajo unos límites de espacio y tiempo;
se práctica por diversión y se vive en un estado de ánimo marcado por el abandono y el éxtasis,
la alegría y el placer. También comporta tensión, incertidumbre, riesgo, competencia y azar.
Este carácter de actividad especial hace que absorba por completo al jugador, como lo relata
Duvingnaud.
Tiempo, he pasado mucho mirando las nubes y las combinaciones que sugieren:
tendido sobre una playa o sobre el techo de una casa, por un momento parece que
el paso del tiempo se interrumpe. […] de niño se me arrancaba de esas
divagaciones.

Me irritaban los regresos a la vida acostumbrada que se me

imponían, estaba en camino de un descubrimiento y se me distraía” (Duvignaud,
1997, 9).
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Desde esta misma mirada, Winnicot (1982), expone que para “entender la idea del juego
resulta útil pensar, en la preocupación que caracteriza el jugar de un niño pequeño. El contenido
no importa. Lo que interesa es el estado de casi alejamiento, afín a la concentración de los niños
mayores y de los adultos. El niño que juega habita en una región que no es posible abandonar
con facilidad, y en la que no se admiten intrusiones” (p.76). En el juego el niño está en un lugar
diferente que le permite crear, imaginar, soñar.
Por otra parte, Maturana y Verden Zoller (1993), proponen también la idea del juego por
el juego, resaltando como, cuando se juega, “se atiende a lo que se hace en el momento en que se
hace. Jugar es atender el presente. Un niño que juega está involucrado en lo que hace mientras
lo hace, un niño que juega a cabalgar un caballo con palo; cabalga un caballo” (p.144).
Para los autores, el juego es una actividad humana vivida en el aquí y en el ahora, disfrutada
en el momento de su realización, sin ningún propósito exterior a ella.
En este proceso de entender el sentido del juego en la infancia, Brunner (1995) aporta su
visión desde las funciones que cumple la actividad lúdica como medio para explorar sin temor a
equivocarse, pues la flexibilidad que se vive en el juego le permite a niñas y niños cambiar el
transcurso de una acción e inventar nuevos modos de proceder. En relación con el aprendizaje
del lenguaje, también nos propone que “el niño no solo está aprendiendo el lenguaje si no que
está aprendiendo a utilizarlo como un instrumento del pensamiento y en el juego se aprende”.
Jugar es una actividad inmersa dentro de todos los pueblos y culturas, especialmente en la
esencia del niño y la niña. Sin importar cuál sea su procedencia, su raza, su edad o condición de
vida, cuando el niño juega descubre y crea mundos desconocidos a su apreciación, experimenta
aquello que pueda ocurrir, explora y aprende de manera natural, además; el juego estimula y
favorece las cualidades morales, así como la honradez, la autoestima, la seguridad en sí mismos,
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la atención, la concentración, la imaginación y la curiosidad entre otras. Como lo expresa Llanos
(1985) la socialización y la interacción con los demás cobra una importancia preponderante
dentro de esta concepción de juego, es allí, donde este es considerado como un factor que
posibilita la consecución de un hombre integral al desarrollar valores como la participación y
solidaridad, canalizando la agresividad. A través del juego el niño crea e imponen reglas
flexibles al contexto; potencializando sus capacidades de expresión creativa, mediante la
plasticidad, las artes y la cultura.
3.3.1 Clasificación del juego
En el caso del juego como aportante en los procesos que se promueven en el contexto escolar,
es fundamental y para el caso del desarrollo del pensamiento numérico, tener en cuenta los
aportes teóricos que en relación con el juego simbólico efectuó (Piaget, 1973) ubicándolos en las
etapas del desarrollo que planteó, quien reconoce la edad y etapa de desarrollo en la cual se
encuentran los niños y niñas así como la clasificación que dio al juego.
Piaget (1973) afirmó que “El Juego simbólico es al juego de ejercicio lo que la inteligencia
representativa a la inteligencia sensorio – motora”; establece una relación directa entre la etapa
de desarrollo del niño y el tipo de juego que predomina en cada una de estas, clasificándolo en
tres formas: (p. 222).
Juegos Funcionales: que según Piaget. Es donde se ubica el estadio sensomotor (0- 2
años), en este el niño actúa sobre los objetos y el medio, los cuales le permiten construir sus
primeros esquemas de conocimiento, que se van modificando a través de los procesos de
asimilación y acomodación, mediante la experiencia ligada a lo sensorial y lo motor. Algunos
ejemplos de esta etapa son doblar piernas y brazos, producción e imitación de sonidos, correr,
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manipular objetos los cuales pasa de una mano a otra, esconderse, reírse entre otros. (Piaget
1973).
Juego Simbólico: Se encuentra ubicado en el periodo pre operacional en el rango de 2 a
6 años de edad; en este estadio el niño pasa de la acción a la operación mental, su inteligencia se
caracteriza por el egocentrismo, sincretismo, irreversibilidad, centración y yuxtaposición. La
forma en que el niño comprende el mundo se caracteriza por el animismo, el cual consiste en la
atribución de vida a objetos inanimados, a su vez el artificialismo, que refiere a la creencia de
que todo lo que existe en el mundo físico ha sido creado por el hombre, finalmente la
indiferenciación entre su mundo psíquico y el mundo físico. Este tipo de juego aparece cuando
el niño o niña es capaz de evocar un objeto o fenómeno ausente, cuando ha alcanzado la
capacidad de representación. Es evidente su presencia en juegos como el uso de objetos para
“convertirlos” en otros elementos, juegos de imitación: hacen como que leen, que duermen o
hablan por teléfono; juegos de representación: Jugar a papá y mamá, jugar a maestros y alumnos
y por ultimo recrean realidades a partir de dibujos y construcciones. (Piaget 1973).
Juego de reglas: en esta etapa se encuentra el periodo de operaciones concretas, la cual
se desarrolla según Piaget entre los 7 a 12 años de edad. Manifiesta el autor que los juegos de
reglas inician en la etapa anterior (juego simbólico – etapa pre operacional), pero su
consolidación se produce entre los 6 a 7 años de edad. En un primer momento las reglas son
individuales e improvisadas sobre la marcha, pero a medida que van creciendo el cumplimiento
de la norma grupal se convierte en lo más importante. Este tipo de juego lleva implícita la
socialización y la competición. (Piaget 1973).
Durante este estadio el niño se hace más capaz de mostrar el pensamiento lógico ante los
objetos físicos. Una facultad recién adquirida, la reversibilidad, le permite invertir o regresar
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mentalmente sobre el proceso que acaba de realizar, una acción que antes solo había llevado a
cabo físicamente. Los niños de 7 a 8 años muestran una marcada disminución de su egocentrismo se vuelven más socio-céntricos. Frente a los objetos los niños pueden formar
jerarquías y entender la inclusión de clase en los diferentes niveles de estructura.
En esta etapa el niño es capaz de retener mentalmente dos o más variables, a pesar de ser
aparentemente contradictorias. Incrementa sus habilidades para conservar ciertas propiedades de
los objetos, número y cantidad a través de los cambios de otras propiedades, para realizar una
clasificación y ordenamiento de los objetos.
Como se ha venido mostrando, en la etapa de pensamiento concreto y operacional, Piaget
hace referencia a que las operaciones lógicas son usadas para la resolución de problemas puesto
que el niño presenta un pensamiento lógico que le permite resolver problemas concretos o reales,
todo esto ocurre gracias a que el niño atraviesa a consecuencia de la interrelación entre cada una
de las etapas del juego.
3.3.2 El juego y su aporte en el desarrollo del pensamiento numérico
El juego se constituye en un mediador pedagógico para potenciar el desarrollo del
pensamiento numérico, los niños se enfrentan a problemas que deben resolver mediante la
manipulación de fracciones, allí el maestro debe mostrar la importancia del manejo y
aplicabilidad del conocimiento respecto al pensamiento numérico y al conjunto de los números
fraccionarios.
Diversos autores afirman que el uso del juego en el aula, especialmente el colectivo, es una
actividad que permite el desarrollo de diversas áreas: social, política (normas y reglas), oral,
lenguaje, emocional y cognitiva Kamii & DeVries, 1980; Cockcroft, 1982 citado por (Badillo
2012). Los resultados de estudios que vinculan el uso de los juegos colectivos en el aula revelan
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que el tiempo destinado a jugar en la clase de matemáticas puede ser una inversión de gran valor
si se sabe escoger los juegos adecuados y se consigue involucrar activamente a los alumnos en la
actividad tal como afirman Edo, 1998; Corbalán & Deulofeu, 1996 citado por (Badillo 2012).
De igual manera, muestran que la conexión de los juegos con las matemáticas es múltiple y se
refiere tanto al aprendizaje de conceptos como de técnicas y de estrategias, y se relaciona de
manera directa con la resolución de problemas.
El informe Cockcroft (1982), punto 227, recomienda, en diferentes edades y en cualquier
nivel de conocimiento de los alumnos, la utilización bien planificada de puzzles y juegos
matemáticos para introducir contenidos curriculares y para el desarrollo del pensamiento lógicomatemático. En España, Edo, 2002 citado por (Badillo, 2012) analizó diferentes currículos de
matemáticas de las distintas comunidades autónomas y mostró que en todos ellos aparecen
referencias concretas y recomendaciones a la utilización de juegos y recreaciones para la
enseñanza y aprendizaje de estas en primaria. Destaca que estos promueven y relacionan el uso
de los juegos en el aula de matemáticas con la resolución de problemas.
Se define el juego matemático como la actividad colectiva basada en reglas fijas, sencillas,
comprensibles y asumidas por todos los participantes Edo, Deulofeu & Badillo, 2007 citado por
(Badillo 2012). Las reglas establecerán no sólo los objetivos para el conjunto de jugadores, sino
también los objetivos específicos de cada uno de los participantes que deberán buscar las
estrategias para bloquear y/o ganar al resto de los participantes. Dependiendo del objetivo, el
juego presenta diversas potencialidades en el aula de matemáticas y puede tener distintas
finalidades. Corbalán y Deulofeu citado por (Badillo, 2012) distinguen entre dos grandes
categorías de juegos a utilizar en el marco escolar, así:
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Los juegos de conocimiento, que persiguen la comprensión de conceptos o la mejora de
técnicas matemáticas.
Los juegos de estrategia, que se centran en la adquisición de métodos o heurísticas de
resolución de problemas. Para estos autores los juegos de estrategia son aquellos en los que
existen estrategias, entendidas como formas de jugar, para ganar siempre o para no perder. En
este tipo de juegos todas las decisiones están en manos de los jugadores, ya que no interviene el
azar, y se trata de que los jugadores descubran la estrategia ganadora. Es decir, encontrar una
forma de jugar que permita ganar siempre, o que el otro jugador no gane nunca, dependiendo
del turno de la jugada (si el jugador es el primero o el segundo en realizar sus jugadas) Edo,
Deulofeu & Badillo, 2007, Corbalán 1994 citado por (Badillo, 2012 afirman que los juegos en el
contexto escolar precisan también del uso de material que permita registrar los procesos de
resolución del problema matemático implicados en el juego, tales como, tableros y fichas o
simplemente lápiz y papel. Si se analiza los juegos de mesa (con cartas, tableros, fichas, dados,
etc.), una forma de clasificarlos es en función del grado de azar que contienen. Edo, Deulofeu y
Badillo, 2007 citado por (Badillo, 2012)
Distinguen tres categorías:
Juegos de azar puro. Por ejemplo, “la oca o escalera”. Son juegos en los que los jugadores se
limitan a ejecutar las órdenes dictadas por el dado.
No necesitan decidir nada y solo consiste en mover la pieza asociando la cantidad que marca
el dado con el valor posicional de la pieza en el tablero. En este grupo podemos ubicar al bingo.
Juegos con alguna estrategia favorecedora. Por ejemplo, “parqués en Colombia”. Es un
juego con presencia del azar, pero en el que los jugadores deben tomar decisiones que pueden
influir en el resultado de su partida: ¿con cuál de mis piezas avanzo?, ¿es mejor poner a salvo
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esta pieza?, ¿si muevo esta voy a “matar” a un contrincante?, etc. Aunque las partidas siguen
dependiendo en gran parte del azar, los dados siguen mandando, el resultado final también
depende de la estrategia favorecedora que adopten los jugadores. En este grupo se ubica el
dominó.
Juegos de estrategia. Por ejemplo, “el tres en raya”. En estos todas las decisiones están en
manos de los jugadores y ellos pueden llegar a descubrir una estrategia ganadora. Es decir, para
una determinada condición, por ejemplo: ser el primero en tirar, es posible descubrir cuáles son
los pasos para ganar siempre o para que el otro jugador no gane nunca, en este grupo se ubica al
ajedrez. Por ello, recomiendan que se destine tiempo en el aula de matemáticas para enseñar las
reglas de algunos juegos, para jugar en pequeños grupos y para analizar y discutir en gran grupo
los descubrimientos realizados.
De igual manera, los tipos de juegos mencionados anteriormente pueden ayudar al
desarrollo y comprensión de contenidos matemáticos específicos, como los relacionados con los
sistemas de numeración, el valor de posición, la descomposición de algunas cantidades, el
cálculo mental exacto y aproximado y, en general, el desarrollo del sentido numérico. Un tercer
aspecto que resaltan del uso de estos tipos de juegos en el aula de matemática, y no por ello
menos importante, es el valor del desarrollo de la competencia de la autonomía.
Los anteriores planteamientos que constituyen la base de este marco teórico son los referidos
a la matemática en el contexto, el pensamiento numérico, el conjunto de números fraccionarios,
qué es y las características del juego Frank_cionario, el juego y su aporte en el desarrollo del
pensamiento numérico. Sobre los cuales y junto con la información recolectada son la base para
el proceso de análisis e interpretación de la información.
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Capítulo 4
Diseño Metodológico
4.1 Tipo de Investigación.
La investigación “El juego y los números fraccionarios en educandos de quinto grado de
básica primaria de las instituciones educativas distritales I.E.D. Gerardo Molina Ramírez y Kimi
Pernía Domicó”, se efectuó desde el enfoque de investigación cuantitativa en tanto posibilita la
medición del desempeño de los estudiantes frente al conjunto de los números fraccionarios en el
contexto escolar, para lo cual se acudió a la recolección de información, con el fin de validar la
hipótesis con base en la medición numérica y análisis estadísticos, para establecer el aporte a la
comprensión del conjunto de los números fraccionarios.
Además es un estudio de tipo descriptivo, puesto que estudia una situación que ocurre en
condiciones naturales de dos instituciones, al poder dar cuenta cómo a partir del diseñado e
implementación del juego Frank –cionario se aporta a la comprensión del conjunto de números
fraccionarios en relación con los procesos de noción, representación, operación y resolución de
problemas, así como caracterizar, construir el juego y contrastar el nivel de comprensión del
juego antes y después de la aplicación de un pre y pos test. Agregado a lo anterior, la
investigación se hizo con un diseño experimental de tipo pre- experimental, por presentar en su
metodología la aplicación de una prueba previa al estímulo o tratamiento experimental, después
administrar el tratamiento o experiencia y finalmente aplicar una prueba posterior al estímulo,
como lo afirman (Hernández, Fernández & Bautista (2010):136 en este caso por centrar su
estudio en un grupo de estudiantes de grado quinto de primaria de dos instituciones educativas
distritales, a quienes se les practicó una prueba pre test (diseñada y relacionada con la noción,
representación, operación y resolución de problemas que requieren el uso del conjunto de
números fraccionarios). Posteriormente al grupo objeto de investigación se le aplicó cuatro
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sesiones con una duración de dos horas, el juego construido (Frank_cionario) y finalmente un
pos test, (que conserva la misma estructura del pre test) para finalmente comparar los resultados
del mismo grupo, y analizar sí aportó a la comprensión y si se constituyó en un potenciador de
las matemáticas escolares, enfocadas en esta investigación en el conjunto de los números
fraccionarios y sus categorías en el grupo de estudiantes que cursaban grado quinto.

Figura 4.1. Representación esquemática del diseño experimental de la investigación.

4.1.1 Técnicas e instrumentos para la recolección de la información
4.1.1.1 Técnicas de recolección de la información
La primera técnica de recolección de información implementada fue el test, el cual contiene
diez preguntas en un conjunto de situaciones problemas con preguntas para que los estudiantes
solucionen; inicia con la noción de fraccionario, luego representación gráfica, realización de
operaciones y finalmente resolución de problemas, aplicado antes y después de la
implementación del juego diseñado. Tenía como propósito identificar y caracterizar el nivel de
desempeño de los estudiantes frente a la comprensión de los números fraccionarios y el cual fue
empleado antes y después de la aplicación del juego construido.
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La segunda técnica a la cual se acudió en esta investigación fue el juego Frank_cionario, el
cual permitió a través de su estructura (establecer las categorías a los procesos constitutivos del
conjunto de números fraccionarios: noción, representación, trabajados en el nivel uno del juego y
operacionalización y resolución de problemas relacionados con el segundo nivel del juego
diseñado).
Los resultados se organizaron y tabularon en una matriz diseñada por los investigadores y
denominada “matriz de resultados de la aplicación del juego”, que contiene una tabla de
frecuencias conjuntas internas, en la cual se registraron las respuestas de los estudiantes, en cada
una de las sesiones de aplicación del juego Frank_cionario. Matriz que tuvo enunciadas las
categorías constituidas por los procesos del conjunto de números fraccionarios a saber: noción de
fracción, representación gráfica, operacionalización y resolución de problemas.
4.1.2 Tipo de muestreo
En esta investigación se utilizó una muestra de conveniencia no probabilística tal como
exponen (Hernández, Fernández y Baptista, 2010) por presentar interés en la problemática de la
investigación las instituciones educativas seleccionadas y facilitar el acceso a estas; a su vez por
los desempeños de los estudiantes con respecto al pensamiento numérico y particularmente a la
comprensión de la noción, representación, operacionalización y resolución de problemas del
conjunto de números fraccionarios. No pretende generalizar los resultados a otros grupos, sino,
constituirse en un referente pedagógico para distintos docentes que atienden estudiantes de
quinto grado de básica primaria. Además por la accesibilidad, apertura, disposición y proximidad
con las dos instituciones educativas participes en la investigación por parte de quienes la
adelantaron.
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4.1.3 Muestra de conveniencia
Se seleccionaron dos instituciónes educativas distritales, en contextos con características
similares, para la aplicación del juego Frank-cionario que se espera pueda aportar a la
comprensión del conjunto de números fraccionarios en estudiantes de quinto de primaria, por ser
en este nivel escolar donde según las pruebas censales (SABER), los estudiantes deben mostrar
un dominio respecto al pensamiento numérico y al conjunto de números fraccionarios.
La muestra seleccionada en esta investigación, se constituyó por 68 estudiantes de grado
quinto de básica primaria, 34 en cada una de las dos Instituciones Educativas Distritales, Gerardo
Molina y Kimi Pernía, ubicadas en las Localidades de Suba y Bosa.
4.1.4 Validación del test
El juicio de expertos es la técnica usada para la validación del test en esta investigación.
Skjong y Wentworht (2000) citados por Escobar y Cuervo (2008); la definen como una opinión
informada de personas con trayectoria en el tema, que son reconocidas por otros como expertos
cualificados en éste, y que pueden dar información, evidencia, juicios y valoraciones.
El instrumento que sirvió como test (pre y post) para aplicar con el grupo de estudiantes, fue
evaluado y validado por un profesional con amplios conocimientos en el campo de la matemática
en el ámbito escolar. Profesional que cuenta con formación de Licenciatura en matemáticas y
física de la Universidad de Cundinamarca, especialista en educación matemática de la
Universidad Pedagógica Nacional y Magister en Docencia de la Universidad de La Salle quien
aprueba el diseño de la misma. (Anexo 2. Carta concepto del experto).
De acuerdo con las observaciones y sugerencias al instrumento por parte del experto al test, se
realizan los cambios y ajustes, siendo validado para ser aplicado a los estudiantes del grado
quinto de primaria en un colegio diferente a las dos instituciones identificadas, como fue el IED
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Paulo Freire ubicado en Usme, en una prueba piloto. Su aplicación permitió revisar la redacción
de la prueba, orden lógico de las preguntas, importancia de las imágenes en la prueba;
haciéndose los ajustes necesarios para ser implementados con el grupo experimental.
El juego Frank_cionario también fue presentado como instrumento en la I.E.D Paulo Freire a
los estudiantes quienes al interactuar con el juego, manifestaron interés y curiosidad frente a los
elementos que constituyen el mismo al interior de la capsula. La intervención de este
instrumento en la prueba piloto, permitió evidenciar la facilidad al interactuar con los elementos
del juego, estableciendo un acercamiento a los números fraccionarios. Identificándose la
necesidad de realizar una guía pedagógica de las instrucciones y explicaciones de cómo realizar
las operaciones de fraccionarios presentadas en el juego. (Ver anexo 8. Instrucciones del juego
Frank_cionario).

Capítulo 5
Análisis de Datos y Hallazgos
A partir de la información recolectada se presenta el proceso de análisis y hallazgos en la
investigación del juego y los números fraccionarios, con el propósito de determinar el aporte del
juego Frank_cionario en la comprensión de los mismos a partir de la pregunta: ¿De qué manera
el juego aporta a la comprensión del conjunto de los números fraccionarios en educandos de
quinto de básica primaria de las I.E.D. Gerardo Molina y Kimi Pernía?
Para dar respuesta a esta pregunta y validar la hipótesis “El juego Frank_cionario aporta a la
comprensión del conjunto de los números fraccionarios en educandos de grado quinto de las
I.E.D Gerardo Molina y Kimi Pernía”.
A continuación se define el recorrido de presentación de los hallazgos:
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Resultado y análisis correspondiente a la aplicación del pre – test en el grupo objetivo en
términos de los niveles de desempeño de los estudiantes.
Análisis descriptivo de categorías y subcategorías en cada una de las sesiones del juego
Frank_cionario.
Resultado y análisis correspondiente a la aplicación del post – test en el grupo objetivo en
términos de los niveles de desempeño de los estudiantes.
Comparación de los resultados del desempeño de los estudiantes en el pre y post test.
Previo análisis y hallazgos es de aclarar que el test presenta la misma estructura en su función
de pre- test y post- test. Su objetivo a través de las 10 preguntas que lo componen apunto a
evaluar aspectos del conjunto de números los fraccionarios distribuidos así: las preguntas 1, 2, 3,
4 y 5 evalúan la noción de fracción; las preguntas 7 y 8 corresponden a la representación gráfica,
entre tanto, la pregunta 6 se refiere a la operacionalización y las preguntas 9 y 10 se enfocan en
la resolución de problemas.
Para poder mostrar los resultados del test (pre y post), se llevaron a cabo los siguientes
procedimientos:
Inicialmente se calificaron de cero a diez (0 – 10) las respuestas del test, dándose una
valoración y puntaje igual a cada respuesta, se identificaron los resultados de cada uno de los
estudiantes y el consolidado por grupo de las dos instituciones educativas distritales, además de
asignarse los intervalos de valoración de acuerdo con el número de respuestas correctas.
También se establecieron los criterios para ubicar los niveles de desempeño, siendo estos:
insuficiente, mínimo, satisfactorio y avanzado, los cuales son adaptados a intervalos numéricos
de acuerdo a la escala Estándar Setting. Luego se realizó el conteo de los resultados obtenidos
tanto del pre – test como del post – test, tabulándose las puntuaciones de los datos obtenidos en
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el software Excel de Microsoft, para organizar los datos en grafico de pastel; acción que
posibilitó confrontar los resultados antes y después de la aplicación del juego Frank -cionario,
para así establecer los aportes al proceso de comprensión del conjunto de números fraccionarios
por parte de los estudiantes.
Entre tanto para el caso del juego se dispusieron las gráficas de acuerdo con las sesiones de
implementación de Frank_cionario, donde el eje (X) alude a las subcategorías y el (Y) al número
de estudiantes que logran o no resolver una situación planteada por el juego, relacionada con
alguna de las categorías de las fracciones.

Tabla 5.1

Categorías de los fraccionarios y subcategorías correspondientes al campo de fraccionarios
establecidas para la investigación.

Posición del numerador, denominador
Función del numerador y denominador
Noción de fracción
Significado de fracción
Lectura de fracciones
Representación gráfica: propias, impropias e igual que la unidad
Representación de fracción en la recta numérica
Representación gráfica
Representación gráfica de las fracciones
Relación grafica con el contexto
Suma fracciones
Operacionalización

Resta fracciones
Multiplicación fracciones
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División fracciones
Planteamiento de problemas y relación con la vida cotidiana
Configuración plan
Resolución de problemas
Implementación de estrategia
Resuelve el problema

La escala de valoración diseñada para interpretar los intervalos de calificación de la
prueba y criterios para establecer el desempeño académico del test es la siguiente:
Tabla 5.2

Intervalo de selección de las categorías de nivel de desempeño y su descripción general

Intervalo

Niveles de desempeño Descripción general de los niveles de desempeño
No demuestra los desempeños mínimos establecidos frente

0–4

Insuficiente

al conjunto de los números fraccionarios
Muestra un desempeño mínimo frente al conjunto de los

5 -6

Mínimo

números fraccionarios.
Tiene un desempeño adecuado frente al conjunto de los
números fraccionarios. Este es el nivel esperado que todos,

7–8

Satisfactorio

o la gran mayoría de los estudiantes, debería alcanzar.
Muestra un desempeño sobresaliente frente al conjunto de

9-10

Avanzado

los números fraccionarios.

El instrumento test pre y post, se aplicó a 68 estudiantes que conformaron el grupo objeto
de estudio quienes fueron clasificados de la siguiente manera.
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Tabla 5.3

Datos correspondientes a los colegios participantes, el número de estudiantes de la muestra y los
instrumentos de la investigación.

Grupos de

Número de

Instrumentos

aplicación

estudiantes

utilizados

Grupo 501

34

Test

Colegios participantes

Colegio Kimi Pernía Domicó
Colegio

Gerardo

y

Molina

Ramírez

Grupo 502

juego

34

Total estudiantes

68

5.1 Resultado y análisis correspondiente a la aplicación del pre – test en el grupo objetivo en
términos de los niveles de desempeño de los estudiantes.
Tabla 2.4

Resultados del pre-test según el nivel de desempeño de los estudiantes.
Porcentaje
Nivel de

Número de

número de

desempeño estudiantes

estudiantes

Insuficiente

14

21%

Mínimo

23

34%

Satisfactorio

28

41%

3

4%

Avanzado
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Figura 5.1. Resultados del pre-test según el nivel de desempeño de los estudiantes.

Las distribuciones de frecuencias presentadas muestran la cantidad de estudiantes y
porcentajes respectivos según el nivel de desempeño en el que se clasifican los educandos a
partir de la aplicación del pre-test. Es de aclarar que la gráfica muestra el porcentaje de
estudiantes que respondieron correctamente un número de preguntas.
Al identificar los resultados en la prueba pre-test, puede enunciarse que el 55% de los
estudiantes, se encuentran en el nivel mínimo e insuficiente; situación que permite inferir que los
estudiantes aún no han consolidado los conceptos requeridos para el dominio del conjunto de los
números fraccionarios, que puede deberse a la débil formación disciplinar que poseen los
licenciados en básica primaria, debido a la variedad de asignaturas que abordan pedagógica y
didácticamente y que no profundizan en la matemática en el contexto escolar, asumiendo los
fraccionarios como contenido y no como un proceso que hace parte del pensamiento numérico en
el contexto escolar por parte del maestro.
A su vez la gráfica permite evidenciar que solo un 3% de los estudiantes se sitúan en el nivel
de desempeño avanzado, siendo solo este porcentaje de estudiantes quienes logran el dominio de
las cuatro categorías.
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Al respecto se relaciona con el punto de vista teórico que según Vergnaud para interiorizar el
campo conceptual, debe apropiarse cada uno de los conceptos que lo componen, es decir para
fortalecer el aprendizaje de los números fraccionarios ha de considerarse el dominio de las
categorías noción, representación, operacionalización y resolución de problemas.
A partir de los hallazgos encontrados y la necesidad de fortalecer en los estudiantes las cuatro
categorías relacionadas con los procesos constituyentes de las fracciones, se da paso al origen del
instrumento No.2, es decir el juego Frank_cionario.
5.2 Análisis descriptivo de categorías y subcategorías en cada una de las sesiones del juego
Frank_cionario
5.2.1 Resultado de la aplicación del juego en la categoría noción de fracción
Las siguientes figuras representan el número de estudiantes (eje Y) que logran o no resolver
mediante el primer nivel del juego Frank_cionario situaciones relacionadas a la noción de
fracción en cada una de las sub – categorías. El eje X representa las cuatro sub categorías que
componen la categoría noción. Las figuras representan las respuestas correctas (SI) mediante
barras de color azul y las incorrectas (NO) con barras rojas.

Figura 5.2. Resultado de la aplicación del juego en la primera sesión en la categoría noción de fracción.
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Figura 5.3. Resultado de la aplicación del juego en la segunda sesión en la categoría noción de fracción.

Figura 5.4. Resultado de la aplicación del juego en la tercera sesión en la categoría noción de fracción.

Figura 5.5. Resultado de la aplicación del juego en la cuarta sesión en la categoría noción de fracción.
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De acuerdo con las gráficas a partir de los datos arrojados en las cuatro sesiones en las cuales
se implementó el juego construido en relación con la comprensión de la noción de fraccionario,
puede identificarse que en términos generales se posee por parte de los estudiantes, pero es
necesario consolidar cómo se conoce y entiende la fracción y la posición que ocupan los
componentes de la fracción, que puede deberse al hecho que los estudiantes asumen el conjunto
de los números fraccionarios de la misma manera que se ven los números naturales. Así mismo,
podría pensarse que se adolece de la presencia en el lenguaje cotidiano de las fracciones.
De otra parte, puede percibirse en los datos arrojados que con la aplicación del juego Frank_
cionario se logran avances respecto a comprender qué significa la fracción, es decir entender que
existe una unidad que se divide en partes iguales y solo se toman algunas de estas de acuerdo con
su requerimiento.

Figura 5.6. Evidencia de la noción de fracción donde el estudiante representa una unidad dividida en partes iguales
y solo toma las necesarias de acuerdo al requerimiento.

Sumado a lo anterior, desde los datos se podría inferir que en las primeras sesiones los
estudiantes confunden el conjunto de los números naturales, con el conjunto de los números
fraccionarios, dado que como se evidencia en algunas hojas de respuesta no son escritos como lo

77
plantea Vasco (2010) como un número arriba una raya en la mitad y un número abajo, sino
como dos números consecutivos, es decir para escribir tres cuartos, no hacen la notación ¾, sino
escriben 3-4 o 3 y 4.

Figura 5.7. Evidencia de la noción de fracción donde el estudiante presenta dificultad con la escritura de una fracción
por confundirla con los números naturales.

En conjunto, se muestra la dificultad que presentan inicialmente los estudiantes en el
reconocimiento de la noción de números fraccionarios y su uso, lo que llama la atención puesto
que es este concepto la base para el desarrollo del campo conceptual o el conjunto de los
números fraccionarios. Sin embargo, puede evidenciarse que sesión a sesión los resultados
mejoran dado que aporta en el entendimiento de las fracciones y qué son.
5.2.2 Resultado de la aplicación del juego en la categoría representación gráfica
Las siguientes figuras representan el número de estudiantes (eje Y) que logran o no resolver
mediante el primer nivel del juego Frank_cionario situaciones relacionadas a la representación
gráfica en cada una de las sub – categorías. El eje X representa las cuatro sub categorías que
componen la categoría representación gráfica. Las figuras representan las respuestas correctas
(SI) mediante barras de color azul y las incorrectas (NO) con barras rojas.
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Figura 5.8. Resultado de la aplicación del juego en la primera sesión en la categoría de Representación gráfica

Figura 5.9. Resultado de la aplicación del juego en la segunda sesión en la categoría de Representación gráfica

Figura 5.10. Resultado de la aplicación del juego en la tercera sesión en la categoría de Representación gráfica
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Figura 5.11. Resultado de la aplicación del juego en la cuarta sesión en la categoría de Representación gráfica

De acuerdo con los resultados analizados en la categoría representación a lo largo de las
cuatro sesiones en las cuales se implementó el juego Frank_cionario, respecto a gráfica de
fracciones propias e impropias e igual que la unidad, puede verse un crecimiento en el número de
estudiantes que presentan respuestas correctas sesión a sesión, esto debido a que las fracciones
son representadas mediante el uso de figuras geométricas como circunferencias, infiriendo que
las representaciones realizadas por los estudiantes son modeladas por las 81 cartas que
representan las fracciones propuestas por el juego Frank_cionario. Este tipo de modelación frente
a la representación de fracciones que presenta el juego puede derivar la mejora de sesión a
sesión.

Figura 5.12. Evidencia de Representación gráfica donde el estudiante usa la figura geométrica círculo modelada por las
tarjetas del juego Frank_cionario
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Respecto a la segunda subcategoría (representación de una fracción en recta numérica) se
presentan dos situaciones que se relacionan entre sí. La primera es el crecimiento sesión a sesión
del número de estudiantes que logran representar en la recta y la segunda es la baja cantidad de
estudiantes que logran representarlas. Respecto a la primera situación, puede inferirse que los
hechos deductivos que vienen siendo utilizados por los estudiantes en el conjunto de los números
naturales, intuitivamente son usados en el proceso de representar gráficamente una fracción en
una recta numérica es decir, al solicitar representar la fracción ¾ el estudiante presenta dificultad
para comprender que la unidad debe ser dividida en cuatro partes iguales, tomando únicamente
tres de ellas:

Figura 5.13. Representación en recta numérica de la fracción tres cuartos.

Y lo que realiza el estudiante es la representación en la recta numérica de cuatro
unidades:

Figura 5.14. Representación en la recta numérica de cuatro unidades de números naturales
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Figura 5.15. Evidencia de Representación gráfica donde el estudiante no representa en recta numérica la fracción
solicitada.

De la confusión presentada respecto al uso de enteros en la recta y no la fracción solicitada puede
inferirse es la que desencadena el bajo número de estudiantes que logran representar
correctamente una fracción en una recta numérica. Sin embargo el juego Frank_cionario permite
a sus jugadores plantear libremente el camino para dar solución a las situaciones de
representación planteadas por el juego, favoreciendo la comprensión y la significación de este
concepto. Situaciones reales o imaginadas en las cuales se crea un contexto en el cual niños,
niñas y maestro dan significado y sentido a la acción de graficar.
Respecto a la tercera subcategoría, aunque se evidencia un crecimiento de sesión a sesión,
no alcanza a ser un 50 % los estudiantes que logran identificar una fracción a partir de su
representación gráfica, esto implica un proceso más complejo en el estudiante ya que necesita
comprender la imagen que se le presenta y escribir algorítmicamente la fracción. La didáctica de
la matemática invita a desarrollar en el aula estrategias que permitan el uso de las
representaciones como un elemento presente en la solución de situaciones problemas, para que
sean vistas como algo cotidiano y frecuente, lo que facilitaría que los estudiantes pudieran a
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partir de una imagen o de una gráfica identificar la fracción a la que pertenece de una manera
natural.
Por su parte las gráficas muestran un crecimiento con relación al hecho de establecer
relaciones entre la acción de graficar y la realidad escolar del estudiante.
De esta información puede concluirse que aunque el nivel uno del juego Frank_cionario logra
relacionar las categorías de noción de fracción y representación gráfica, así como el desarrollo de
diferentes estrategias para resolver estas situaciones; persiste una dificultad vista como el hecho
de que la gran mayoría de los estudiantes presenten un pensamiento concreto. Se espera que el
segundo nivel del juego permita el paso al pensamiento abstracto.
5.2.3 Resultado de la aplicación del juego en la categoría operacionalización
Las siguientes figuras representan el número de estudiantes (eje Y) que logran o no resolver
mediante el segundo nivel del juego Frank_cionario situaciones relacionadas a la
operacionalización en cada una de las sub – categorías. El eje X representa las cuatro sub
categorías que componen la categoría operacionalización (suma, resta, multiplicación y
división). Las figuras representan las respuestas correctas (SI) mediante barras de color azul y las
incorrectas (NO) con barras rojas.

Figura 5.16. Resultado de la aplicación del juego en la primera sesión en la categoría de Operacionalización
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Figura 5.17. Resultado de la aplicación del juego en la segunda sesión en la categoría de Operacionalización

Figura 5.18. Resultado de la aplicación del juego en la tercera sesión en la categoría de Operacionalización.

Figura 5.19. Resultado de la aplicación del juego en la cuarta sesión en la categoría de Operacionalización
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A partir de las figuras 5.17 a la 5.20 puede observarse un crecimiento del número de
estudiantes que logran o no dar respuesta a situaciones de suma, resta, multiplicación y división
de números fraccionarios presentadas mediante el juego.
En la primera sesión ningún estudiante logra realizar alguna de las cuatro operaciones básicas,
esto puede presentarse, según Piaget debido a que el desarrollo cognitivo se constituye gracias a
un proceso de organización y reorganización de estructuras, donde cada nueva estructura engloba
la anterior; es decir, los estudiantes en la primera sesión podría inferirse que no han apropiado
los conceptos que conforman las anteriores estructuras, representadas en este ejercicio académico
en las categorías antepuestas. A su vez y desde una perspectiva pedagógica dice (Flóres, 2006)
Los números racionales tienen su propia significación, que no siempre coincide con
la de los números enteros y naturales, por lo que el profesor debe conocer estas
características. En este sentido se puede considerar que las operaciones aprendidas
con los números naturales pueden generar obstáculos para las operaciones con
racionales ya que, por ejemplo, la multiplicación no significa siempre un aumento de
la cantidad (p.7).

Figura 5.20. Evidencia de Operacionalización donde el estudiante no representa confunde el modo de operar
fracciones con el modo de operar números naturales.
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Por su parte como se plantea desde el componente conceptual de esta investigación, en lo
referente al desarrollo del pensamiento lógico matemático “El conocimiento matemático se basa
precisamente en las relaciones que se pueden crear entre objetos, grupos de objetos y situaciones,
utilizando un lenguaje que reduce la complejidad de las cosas “(Castaño, 1998). Lo que puede
indicar que los conceptos requeridos para que un estudiante logre hacer uso de operaciones
básicas con números fraccionarios han de ser estimulados en los grados anteriores o en su
contexto, de este modo la asociación de operaciones mediante la clasificación, seriación e
inclusión, posibilitan la movilidad y reversibilidad del pensamiento, lo que facilitaría la
resolución de situaciones problemas.
El enfoque del desarrollo del pensamiento lógico matemático y una perspectiva pedagógica
permiten comprender que el desarrollo del pensamiento operativo ha de vivirse desde la
simultaneidad, de este modo las operaciones no se abordan de manera aislada (primero la suma,
luego la resta), sino, se asumen de manera sistémica, en función la una de la otra, lo que
permitiría comprender la suma y la resta no de manera independiente sino la resta como la
inversa de la suma, este cambio de paradigma podría permitir en lo didáctico a los maestros
aportar a un pensamiento reversible en sus educandos. Podría plantearse entonces que el juego
Frank_ cionario aporta al desarrollo del anterior enfoque, lo que permitiría comprender la mejora
en la cuarta sesión, donde más del 50% de los estudiantes evidencian avances en el desarrollo de
los conceptos que constituyen la categoría.
5.2.4 Resultado de la aplicación del juego en la categoría Resolución de problemas
Las siguientes figuras representan el número de estudiantes (eje Y) que logran o no resolver
mediante el segundo nivel del juego Frank_cionario situaciones relacionadas con la Resolución
de problema en cada una de las sub – categorías. El eje X representa las cuatro sub categorías
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que componen la categoría noción. Las figuras representan las respuestas correctas (SI) mediante
barras de color azul y las incorrectas (NO) con barras rojas.

Figura 5.21. Resultado de la aplicación del juego en la primera sesión en la categoría de Resolución de problemas

Figura 5.22. Resultado de la aplicación del juego en la segunda sesión en la categoría de Resolución de problemas
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Figura 5.23. Resultado de la aplicación del juego en la tercera sesión en la categoría de Resolución de problemas

Figura 5.24. Resultado de la aplicación del juego en la cuarta sesión en la categoría de Resolución de problemas.

A partir de las figuras puede observarse que el 100% de los estudiantes en la primera y
segunda sesión presentan dificultad respecto a comprender, implementar y resolver una situación
problema. Esto puede presentarse debido a que para resolver un problema se necesita
comprender su enunciado y tener las habilidades para identificar diversas alternativas o caminos
para dar solución, asumiendo el lenguaje un papel importante a la hora de resolver una situación
problema. El lenguaje como se afirma en el simposio internacional de matemáticas en edades
tempranas, plantea que su adecuado uso reduce la complejidad para comprender conceptos y
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lograr ser vistos como algo real. A veces una respuesta incorrecta procede de la falta de
capacidad para comunicar las propias ideas. (International Symposium on Early Mathematics,
2006)
A partir de la tercera sesión se evidencian avances en las subcategorías dos y tres (configura e
implementa) pertenecientes a la categoría resolución de problemas, estas se relacionan con la
configuración e implementación de estrategias para resolver una situación problema. El análisis
conceptual de las situaciones, está representado por el modo como los estudiantes resuelven la
situación a la que se enfrentan, reconociendo los pasos de resolución de un problema como lo
afirma Pólya, citado por (Vergnaud, 1994) implica comprender el problema, concebir un plan,
ejecutar el plan y examinar la solución a partir del uso de diferentes estrategias y
representaciones, dirigidas a la solución de un problema, sea en el aula o en situaciones reales de
la cotidianidad del estudiante.

Figura 5.25. Evidencia de Resolución de problemas donde el estudiante plantea una estrategia para resolver la
suma 5/7 + 3/6.
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Con relación a la subcategoría cuatro, resuelve problemas puede percibirse que los estudiantes
resuelven con los recursos, elaboraciones y conceptos que poseen, y al aplicar el juego se
observa que aportó de manera significativa, para lograr dicho proceso. Dado que al manipular
los objetos, realizar las operaciones y representar fracciones a través del juego se aporta a que el
estudiante comprenda cómo dar respuesta al enunciado matemático expuesto. Así desde el punto
de vista teórico se respalda esta afirmación con el hecho de que las matemáticas constituyen un
tema vivo que intenta entender los modelos los cuales impregnan tanto el mundo rodeado como
los propios procesos mentales y cuya actividad específica se podrían resumir mediante la
expresión “La resolución de problemas, una forma de aprender para pensar matemáticamente”.
(Marquis, 1988).
5.3 Resultados y análisis correspondiente a la aplicación del post – test en el grupo objetivo en
términos de los niveles de desempeño de los estudiantes
Tabla 5.5

Tabla de resultados del post – test según el nivel de desempeño en el que se clasifican los
estudiantes, el cual se calcula a partir de la tabla 5.2

Porcentaje
Nivel de

Número de números de

desempeño estudiantes

estudiantes

Insuficiente

14

20%

Mínimo

17

25%

Satisfactorio

29

43%

8

12%

Avanzado
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Figura 5.26. Resultados del post – test según el nivel de desempeño en el que se clasifican los estudiantes.

Las distribuciones de frecuencias presentadas en la tabla y en la gráfica muestran la cantidad
de estudiantes y porcentajes respectivos según el nivel de desempeño en el que se clasifican los
educandos a partir de la aplicación del post-test. Es de aclarar que la figura muestra el porcentaje
de estudiantes que respondieron correctamente cierto número de preguntas.
Al identificar los resultados en la prueba post- test, puede enunciarse que un 12% de los
estudiantes se sitúan en el nivel de desempeño avanzado, porcentaje mayor respecto al
presentado en el pre- test, y que se considera es resultado de la intervención del juego
Frank_cionario en el grupo objeto de la investigación
A su vez la gráfica permite evidenciar que un 45% de los estudiantes, se encuentran en el
nivel de desempeño mínimo e insuficiente; situación que permite inferir que aunque aún
persisten estudiantes que no han consolidado los conceptos requeridos para el dominio del
conjunto de los números fraccionarios, se logra ver que se reduce este porcentaje con respecto al
porcentaje de estudiantes que se encuentran en este nivel de desempeño respecto al pre- test.
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5.4 Comparación de los resultados del desempeño de los estudiantes en el pre y post test.
Tabla 5.6

Comparación de los resultados del desempeño de los estudiantes en el pre y post test
pre – test

post – test

Porcentaje

Porcentaje

Nivel de

Número de

número de

Número de

números de

desempeño

estudiantes

estudiantes

estudiantes

estudiantes

Avanzado

3

4%

8

12%

Satisfactorio

28

41%

29

43%

Mínimo

23

34%

17

25%

Insuficiente

14

21%

14

20%

Figura 5.27. Comparación de los resultados de desempeño de los estudiantes en el pre y post test
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Al comparar los resultados del test (pre y post) se puede evidenciar un aumento del 8%
por parte de los estudiantes en el nivel de desempeño avanzado, lo que se puede inferir es debido
a la implementación de la experiencia del grupo objeto de investigación con el juego
Frank_cionario.
A su vez la figura 5.27 permite ver una disminución del porcentaje del 10% del desempeño
mínimo e insuficiente; permitiendo evidenciar que posterior a la experiencia de los estudiantes
con el juego Frank_cionario, mejora el desempeño de los estudiantes, con respecto al desarrollo
de situaciones que los enfrente con el conjunto de los números fraccionarios.
Los datos anteriores pueden demostrar que el juego se constituye en un mediador pedagógico
para potenciar el desarrollo del pensamiento numérico, con Frank – cionario los estudiantes se
enfrentan a problemas que deben resolver mediante la manipulación de fracciones. Así diversos
autores afirman que el uso del juego en el aula, especialmente el colectivo, es una actividad que
permite el desarrollo de diversas áreas como en la cognitiva Kamii & DeVries, 1980; Cockcroft,
1982 citado por (Badillo 2012). Los resultados de estudios que vinculan el uso de los juegos
colectivos en el aula revelan que el tiempo destinado a jugar en la clase de matemáticas puede
ser una inversión de gran valor si se sabe escoger los juegos adecuados y se consigue involucrar
activamente a los alumnos en la actividad tal como afirman Edo, 1998; Corbalán & Deulofeu,
1996 citado por (Badillo 2012). De igual manera, muestran que la conexión de los juegos con
las matemáticas es múltiple y se refiere tanto al aprendizaje de conceptos como de técnicas y de
estrategias, y se relaciona de manera directa con la resolución de problemas.
También se evidencia a partir de la clasificación de los juegos de mesa (cartas, tableros,
fichas, dados, etc.), que Frank_cionario por los elementos que lo conforman, pertenece a esta
clasificación.( Edo, Deulofeu y Badillo, 2007 citado por Badillo, 2012), pueden ayudar al
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desarrollo y comprensión de contenidos matemáticos específicos, como los relacionados con los
sistemas de numeración, el valor de posición, la descomposición de algunas cantidades, el
cálculo mental exacto y aproximado y, en general, el desarrollo del sentido numérico.
También puede inferirse que en el proceso de resolución de problemas en los cuales se hace
uso del fraccionario, en la prueba pre – test los resultados del desempeño de los estudiantes fue
bajo, por tanto, podría exponerse que como efecto del uso del juego de Frank_cionario se aportó
a contar con estrategias para resolver problemas en los que se haga uso de la fracción, puesto que
los resultados luego del pos test fueron un poco más elevados.
La pedagogía orientada a desarrollar el pensamiento y la comprensión. Si se quiere formar
desde esta perspectiva “La acción pedagógica en lugar de reducirse a presentar informaciones
que el niño debe memorizar, se ha de orientar a ayudar a elevar el pensamiento de este, al nivel
requerido para que pueda comprender y disfrutar del aprender” (Castaño, 1999).
En el proceso de resolución de problemas, se relaciona al estudiante con situaciones de su
contexto diario donde intervengan fracciones, como las planteadas en las cartas de enunciados de
problema del juego Frank- cionario, que están elaboradas de manera contextualizada en el
discurso y realidades de los estudiantes, como son objetos, personas como amigos y familiares,
lugares geográficos de Bogotá y Cundinamarca, gustos en comida, juegos, y actividades que
realizan los estudiantes en el colegio, situaciones que viven los estudiantes en su vida cotidiana.
Poniéndose en evidencia lo planteado por (Polya, 1945) en cuanto a la resolución de problemas
consiste en encontrar un camino, allí donde no se conocía previamente camino alguno, es
encontrar la forma de salir de una dificultad.
Dentro de la resolución de problemas los sujetos acuden a diferentes estrategias, entre
ellas la de los hechos deducidos planteada por Dickson y otros; citado por (Torrado y Otros,
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2003) quienes afirman que cuanto implican una acción entre las cantidades que permite
acercarlas a una combinación numérica memorizada tal como hacer un reagrupamiento mental (a
10 por ejemplo) u otro.
Así, con base en los resultados señalados, se valida la hipótesis determinando que el
juego si aporta a la comprensión del conjunto de números fraccionarios, especialmente en los
procesos que la constituyen como son la representación gráfica, la operacionalización y la
resolución de problemas, en los cuales se hace uso de la fracción por parte de los estudiantes que
cursan grado quinto en las I.E.D Gerardo Molina y Kimi Pernía.
Se observa así,

la efectividad que posee este tipo de juegos como potenciador de las

competencias en el área de matemáticas y en lo que respecta al pensamiento numérico y a los
números racionales (fraccionarios) para lograr interés en dichos procesos y ser contextualizado a
las realidades y vivencias de los estudiantes.

Capítulo 6
Conclusiones y Sugerencias
6.1 Conclusiones
De la investigación “El juego y los números fraccionarios en educandos de quinto grado de
básica primaria de las instituciones educativas distritales I.E.D. Gerardo Molina Ramírez y Kimi
Pernía Domicó”, se presentan las conclusiones en coherencia y a partir de los resultados del
trabajo e integrados a los objetivos, a la pregunta y a la hipótesis de la investigación, puede
concluirse que:
En relación con el objetivo número uno la caracterización del nivel de comprensión frente
al conjunto de números fraccionarios se logró evidenciar por medio de los resultados que arrojó
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el pre – test, la existencia de dificultades frente al campo conceptual de los números
fraccionarios, entre ellos; la no diferenciación entre los números naturales y los números
fraccionarios, de igual manera la dificultad presentada por los estudiantes en la categoría
operacionalización (suma, resta, multiplicación, división), deriva la falta de dominio de las
cuatro operaciones básicas con los números naturales. El desconocimiento de la función que
cumple el numerador y el denominador, genera dificultad para representar gráficamente y en
recta numérica una fracción; por esta razón un 55% de los estudiantes están ubicados en el nivel
de desempeño insuficiente y mínimo por el contrario solo un 4% de los estudiantes se encuentra
en un nivel de desempeño avanzado.
Es importante resaltar que los hallazgos identificados permitieron obtener información sobre
las fortalezas y debilidades que presentaban los estudiantes de grado quinto frente al conjunto de
números fraccionarios y fue un insumo para el diseño y construcción del juego Frank_cionario
dirigido a estudiantes de grado quinto, dando así cumplimiento al segundo objetivo específico de
esta investigación.
De acuerdo con los resultados obtenidos durante el proceso de las cuatro sesiones de
intervención del juego Frank_cionario, se vieron minimizadas las falencias identificadas en el
pre test a medida que se avanzó, fortaleciendo a través del juego la interiorización de cada uno de
los conceptos que intervienen en el conjunto de los números fraccionarios, de esta manera, el
juego aporta a mejorar el desempeño de los estudiantes en categorías y sub-categorías
propuestas en el test.
Frente al tercer objetivo de esta investigación, contrastar el nivel de comprensión del
conjunto de números fraccionarios antes y después del juego en un grupo de estudiantes de grado
quinto, se puede concluir la disminución del 1% en el nivel de desempeño insuficiente, un 9%
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referente al nivel de desempeño mínimo. Por su parte es de resaltar el aumento del porcentaje al
comparar los test (pre y post) en los niveles de desempeño sobresaliente y avanzado.
Evidenciando un avance del 10% en el desempeño de estos intervalos.
De otra parte pudo evidenciarse que el juego Frank-cionario si bien aporto en algún nivel,
como desde el punto de vista pedagógico y didáctico en tanto mediador, pero no cumplió con el
objetivo propuesto dado que el impacto esperado no fue alcanzado, puesto que los resultados
desde el punto de vista cuantitativo en cada uno de los subprocesos relacionados con la noción,
representación, operacionalización y resolución de problemas. Ello, puede deberse al número de
sesiones implementadas para tal propósito.
Se agrega a lo anterior, que el 45% de la población escolar del grado quinto de primaria
presentó pocos avances en las acciones pedagógicas planteadas en relación con los fraccionarios
y sus procesos propios. Dado que se mantuvieron los mismos resultados en la prueba pre- test y
pos- test con la aplicación del juego Frank- cionario.
6.1.1 Otras conclusiones
Además de las conclusiones expuestas anteriormente se pueden establecer a partir de la
experiencia con el grupo de investigación y el juego Frank_cionario las siguientes.
El juego Frank_cionario es considerado como una experiencia pedagógica interesante en la
medida que los educandos de quinto de básica primaria de las instituciones participes en esta
investigación se veían atraídos a conocer, motivados a jugarlo y poner en práctica lo aprendido,
compitiendo de forma sana con sus pares, ya que este juego estimula el aprendizaje ya sea por
motivación propia o porque el juego en sí mismo plantea el reto de apropiar nuevos conceptos
del conjunto de los números fraccionarios.
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La intervención del juego Frank cionario en el proceso de las cuatro sesiones tuvo un efecto
positivo en los estudiantes, frente al manejo del conjunto de números fraccionarios, con ayuda de
material concreto. Sin embargo es de resaltar que continúa presente la reacción de temor en los
educandos al enfrentarse a pruebas escritas como exámenes o evaluaciones, en este caso
denominado test y esto puede ser un factor externo afectando de forma positiva o negativa los
resultados de dichas pruebas.
El juego Frank_cionario permitió fortalecer las interacciones sociales entre los estudiantes,
puesto que al interrelacionarse pueden promoverse redes de relación social, conocimiento sobre
qué acción se requiere efectuar de manera colectiva como individual, de igual manera el
desarrollo del lenguaje matemático al hacer uso en el discurso de los componentes del juego
como de los procesos de noción, representación, operacionalización y resolución de problemas.

6.2 Sugerencias
Prospectiva
A partir del proceso realizado a lo largo de la investigación “El juego y los fraccionarios en
educandos de quinto grado de básica primaria de las instituciones educativas distritales I.E.D.
Gerardo Molina Ramírez y Kimi Pernía Domicó”, se identifica la necesidad de explicitar los
siguientes aspectos:
Desde el punto de vista metodológico se sugiere reconocer los aportes y valor que tiene el
enfoque cuantitativo en las investigaciones pedagógicas ya que este permite seguir un proceso
secuencial, riguroso, y probatorio, con base en la medición numérica y el análisis estadísticos,
situación que genera el hallazgo de datos precisos complementado con descripciones de la
información obtenida, puesto que prevalece el enfoque cualitativo, además pueden
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complementarse los dos enfoques. Valorar el análisis descriptivo dentro de una investigación de
tipo cuantitativo por reconocer y enmarcar el contexto, las características y los procesos en el que
se encuentren la población objeto de investigación.
Reflexionar y avanzar en otras investigaciones desde la escuela la evaluación y/o el
seguimiento de procesos en los estudiantes a partir de la perspectiva del diseño experimental,
dado que esta permite una mirada de las relaciones causa – efecto en las dificultades que puedan
presentar los estudiantes frente al desempeño en diferentes áreas disciplinares.
Contemplar el desarrollo del pensamiento numérico como un proceso en el cual cada uno de
los conceptos que lo componen sean vistos no como islas, sino, como conceptos concatenados y
procesuales, permitiendo un viraje a la concepción de la matemática en el contexto escolar y su
didáctica.
En relación con el diseño del juego pudo identificarse que este valdría pensarse por niveles de
complejidad para otros grados escolares, teniendo en cuenta los mismos componentes
constitutivos, así como continuar en el aporte de potenciar el pensamiento numérico como el
conjunto de números fraccionarios.
Además el juego puede cambiar su forma de presentación en otros medios audiovisuales
como un CD, multimedia, página web y otros medios o recursos accesibles al estudiante como al
docente.
Si bien el planteamiento de resolución de problemas se pensó y enunció con aspectos
contextuales, según los intereses de los estudiantes, sus gustos, pero puede ser pensado en
complejizarse para que los enunciados matemáticos no sean siempre los mismos convirtiéndose
en una actividad mecánica y monótona, sino que puedan actualizarse a través de otros medios
como el internet.
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La implementación del juego se efectuó en cuatro sesiones en las clases, podría pensarse que
otros docentes puedan implementarlo en un número mayor de sesiones para obtener otro tipo de
resultados y potenciar mucho más el pensamiento matemático.
Es pertinente resaltar que en la formación y cualificación como maestrantes fue resultado de
un proceso de aportes importantes, al respecto, es conveniente sugerir al programa de la Maestría
en Docencia la posibilidad de contar con una línea y criterios epistemológicos, metodológicos,
de acompañamiento, retroalimentación y evaluación unificados, si bien hay diversidad de estilos,
profesiones, puntos de vista, experiencias, conocimientos, entre otros. Así mismo tener en cuenta
los perfiles y dominios conceptuales para orientar y tutoriar a los futuros maestrantes, por parte
de quienes designen como asesores al el proceso de investigación. Hecho que redundara en
beneficio e impacto positivo del programa, los docentes y los futuros maestrantes.
Como resultado del tiempo dedicado, la creatividad, el tipo de materiales a los cuales se
acudió para la construcción del juego, los conocimientos y experiencias de los investigadores, es
importante contemplar la posibilidad de darse a conocer con docentes de matemáticas de básica
primaria, en escenarios pedagógicos a través de escritos como ponencias o publicaciones que
aporten a la matemática y a la didáctica en el contexto escolar.
6.3 Alcances
La investigación buscó determinar cómo el juego Frank_cionario promueve la comprensión
del conjunto de los números fraccionarios en educandos de quinto de básica primaria en las I.E.D
Gerardo Molina y Kimi Pernía. Para lo cual, se efectuó desde el enfoque de la investigación un
plan de trabajo, el cual se cumplió a través de varias etapas en relación con los objetivos
generales, los cuales, al finalizar, permitieron establecer los siguientes alcances y limitaciones
de la investigación realizada:
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Desde lo profesional e investigativo
El ejercicio investigativo construido desde el primer semestre como proceso de cualificación
y perfeccionamiento profesional, brindó a los maestrantes la posibilidad de articular elementos
teóricos con actividades prácticas propensas al fortalecimiento del ejercicio profesional en mira
al desarrollo de futuras investigaciones que requieran de cierta rigurosidad y entrega de
productos específicos. En este sentido un alcance de la investigación se relaciona con la
posibilidad de conjugar los enfoques de investigación cualitativo y cuantitativos para un tipo de
abordaje educativo y pedagógico, dándose así la construcción de una posible innovación en el
caso de matemáticas para aportar y apoyar a la comprensión del conjunto de los números
fraccionarios.
Considerando que una de las apuestas es la producción de los conocimientos, en este caso con
las bases teóricas de las diferentes asignaturas y de la propuesta del macroproyecto de
investigación enmarcado por la Universidad De La Salle, relacionado con el juego, se hace la
apuesta para el caso de referentes matemáticos. Para potenciar desempeños en las áreas de las
propuestas pedagógicas, el grupo de investigación diseña y produce el juego un aporte
importante y huella para enriquecer el quehacer docente personal, como de otros docentes y a la
vez ser referente para la trayectoria de la Maestría en Docencia de la Facultad de Ciencias de la
Educación de la Universidad de La Salle
Cada uno de los investigadores logró no solo fortalecer elementos desde lo conceptual y
metodológico, sino, que además como grupo se aprendió a tomar decisiones en conjunto,
respetando las diferencias personales como profesionales orientadas a definir puntos concretos
para la investigación, donde se hizo necesario enfocar el proyecto a brindar un aporte especifico,
lo cual hizo que durante el camino e incluso al finalizar la maestría se tomaran decisiones que
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permitirían enriquecer la investigación; esto último resaltó el aporte de cada uno de los
investigadores desde sus perfiles y experiencia profesional en cada una de las apuestas y
modificaciones sugeridas por el tutor, como por parte del evaluador para enriquecer la apuesta
investigativa.
Conocer nuevas posibilidades de la educación matemática en el contexto escolar es un
aspecto fundamental, puesto que en ocasiones se asumió la matemática como disciplina pura,
pero es necesario realizar trasposiciones didácticas para que el discurso sea mucho más
pedagógico y se logre la comprensión por parte de los estudiantes participes en el proceso de
implementación del juego de Frank_cionario.

Desde el juego y el aprendizaje
El juego se constituye en potenciador de las competencias matemáticas, así como potenciador
del desempeño de los estudiantes frente al conjunto de los números fraccionarios y se convierte
en una herramienta de apoyo para los docentes de las instituciones educativas y por ende es
fundamental conceptualizar con suficiencia acerca del juego, como en la práctica con intenciones
pedagógicas.
Si bien el juego fue pensado para el caso del proceso del conjunto de números fraccionarios,
se identificaron aspectos de ganancia como es el hecho de promover procesos de socialización,
desarrollo del discurso pedagógico en el caso del lenguaje matemático, la resolución de
problemas aplicado a otros ámbitos de la vida de los estudiantes, como a potenciar la reflexión,
la comprensión, la exposición de ideas que son aspectos de la oralidad que no se habían previsto
en el propósito del juego.
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Para la construcción del juego fue necesario pensar en las necesidades, edades, entorno,
desarrollo del pensamiento e incluso en los temores frente a las matemáticas por parte de los
estudiantes de grado quinto, para lograr elaborar un material tangible, llamativo, coherente,
apropiado y así acercarse al aprendizaje de los conceptos básicos del campo conceptual de los
números fraccionarios y a la resolución de problemas donde intervienen situaciones de reparto.
6.4 Limitaciones en el desarrollo de la investigación
Desde lo profesional e investigativo
Una de las limitantes es el poco dominio frente a aspectos de orden cuantitativo que
requirieron jornadas laborales y de dedicación y estudio para poder posteriormente aplicarse al
estudio, y que desde el proceso formativo de la Maestría no se brindaron las bases y
orientaciones pedagógicas para tal propósito, hecho que dificulto el proceso de análisis e
interpretación de la información.
Los cambios constantes frente a las tutoras, su perspectiva y dominio o no del tema como de
los evaluadores, hizo necesario que metodológicamente como conceptualmente, el abordaje
matemático desde la perspectiva pedagógica, ello conllevo a cambios contundentes y profundos
que fueron un obstáculo, por el desgaste que implicó esa construcción.
Otra de las limitaciones de la investigación es que las acciones propias se elaboraron con un
grupo de estudiantes de dos instituciones educativas distritales de Bogotá, hecho que hace que
los resultados, avances de los educandos ocurriera de acuerdo con las condiciones de dichas
propuestas y el apoyo y apertura de las docentes, pero que en otros contextos no podrían
generalizarse, si bien son referentes para otros docentes y estudiantes con similares
características.
Desde el juego y el aprendizaje

103
El diseño del juego de Frank - cionario conllevo a horas de dedicación y reelaboración de
cada uno de los componentes de manera tal que respondiera a los intereses, necesidades y
posibilidades de los educandos y que fueran acordes al aporte de la comprensión del conjunto de
números fraccionarios.
El juego para ser implementado y desarrollado requiere del dominio del docente para
orientarlo a los estudiantes, en el plano conceptual como del conocimiento de cada uno de los
componentes que constituyen a Frac-cionario por lo cual, se requiere del estudio previo y que el
docente sepa jugarlo con un dominio para poder ponerlo en práctica
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ANEXOS
Anexo 1 Carta de solicitud ingreso a los colegios
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Anexo 2. Carta para la validación del test al experto
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Anexo 3. Carta respuesta del experto al grupo de investigación (1-2)

114
Anexo 4. Carta respuesta del experto al grupo de investigación (2-2)
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Anexo 5. Test aplicado al grupo objeto de estudio (1-3)
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Anexo 6. Test aplicado al grupo objeto de estudio (2-3)
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Anexo 7. Test aplicado al grupo objeto de estudio (3-3)
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Anexo 8. Instrucciones del Juego Frank_cionario
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Anexo 8.1. Ayudas para ser el número uno jugando con Frank_cionario
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Anexo 9. Ejemplos de hojas de respuestas de los estudiantes en el juego Frank_cionario
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Anexo 10. Matriz de Respuesta de la aplicación del juego Frank_cionario
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Anexo 11. Aplicación del Juego Frank_cionario en las Instituciones

Grupo experimental, I.E.D Kimi pernia, febrero 2014 Grupo experimental, I.E.D Kimi pernia, febrero
2014

Grupo experimental, I.E.D Gerardo Molina, febrero 2014

Grupo experimental, I.E.D Gerardo Molina,

febrero 2014

Grupo experimental, I.E.D Kimi pernia,
febrero 2014

Grupo experimental, I.E.D Kimi pernia, febrero 2014

